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a 


AVERTISSEMENT. 


n  a  paru  sur  les  Échecs  un  grand  nombre  d'ouvrages. 
On  n'en  compte  pas  moins  d'une  centaine ,  écrits  pour  la 
plupart  en  anglais ,  en  italien ,  en  allemand  ;  on  ne  doit 
pas  s'en  étonner  si  l'on  considère  que  ce  jeu  est  devenu 
presque  une  science  par  l'intérêt  qu'il  offre ,  les  combinai- 
sons qu'il  présente  et  les  études  qu'il  exige.  Aussi  tous  ces 
ouvrages  sont-ils  très- recherchés  ;  mais  la  difficulté  de  se 
les  procurer,  le  prix  coûteux  qu'il  faut  y  mettre ,  répu- 
gnent à  béaucoup  d'amateurs. 

Nous  avons  entrepris ,  dans  l'intérêt  et  pour  la  satisfac- 
tion de  ceux  qui  s'occupent  comme  nous  des  Echecs ,  un 
travail  qui,  résumant  les  traités  trop  volumineux  écrits 
en  différentes  langues  et  par  différents  auteurs,  offrît, 
purgé  d'une  foule  de  choses  inexactes  ou  futiles ,  un  choix 
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satisfaisant  de  parties  intéressantes  et  instructives ,  et  don- 
nât tout  ce  qu'il  y  a  de  meilleur,  de  plus  nouveau  et  de 
plus  curieux  sur  la  matière. 

La  bienveillance  et  les  conseils  des  plus  habiles  joueurs 
de  Paris  nous  ont  été  d'un  grand  secours ,  et  nous  nous 
plaisons  ici  à  leur.en  témoigner  notre  reconnaissance ,  et 
particulièrement  à  M.  Deschapelles ,  le  plus  fort  joueur 
d'échecs  de  notre  époque,  mais  qui,  malheureusement 
pour  le  progrès  de  ce  jeu ,  y  a  renoncé  depuis  longtemps. 


31.  L,-C,  BE  LA  ItODRDOlAIS, 


M.  Mahé  de  La  Bourdonnais  vient  de  mourir  à  Londres  et  em- 
porte avec  lui  une  des  supériorités  de  la  France  sur  les  autres 
peuples;  supériorité  réelle  qui  subsistait  depuis  cent  ans,  et  qu'a- 
vaient successivement  maintenue  éclatante  et  incontestable  Phili- 
dor,  Deschapelles,  enfin  La  Bourdonnais.  Elle  nous  resta  fidèle 
après  la  défaite  de  nos  armes,  et  l'ennemi  qui  dégradait  nos  mo- 
numents, qui  pillait  nos  musées  et  nos  bibliothèques ,  et  nous 
enlevait  tout  ce  que  le  monde  savant  et  artistique  nous  enviait, 
ne  put,  aux  mauvais  jours  de  notre  histoire,  nous  ravir  le  sceptre 
de  l'Echiquier.  Ce  sceptre  glorieux  et  moins  futile  qu'on  ne  le 
croit  généralement,  resta  dans  nos  mains  malgré  la  chute  de  la 
monarchie.  De  Louis  XV  à  Louis-Philippe ,  il  n'y  a  pas  eu  pour 
lui  de  révolution,  et  les  bouleversements  de  la  société  n'ont  pu 
dédorer  ses  armoiries. 

Nous  savons  que,  pour  les  esprits  étroits  et  tout  positifs,  les 
échecs  ne  sont  qu'un  jeu,  sans  application  pratique  à  rien  d'utile 
et  de  solide;  mais  il  n'en  est  pas  moins  un  signe  d'intelhgence , 
une  faculté  libérale,  et  d'ailleurs  sa  supériorité  est  ici  tellement 
mathématique,  mesurée  à  un  thermomètre  si  exact,  que  cette 
vérité  reconnue  doit  être  comptée  pour  quelque  chose.  Les  divers 
peuples  discutent  et  controversent  sur  le  mérite  de  leurs  artistes 
et  de  leurs  écrivains;  en  ce  qui  louche  les  sciences,  on  n'est  même 
pas  toujours  d'accord  :  sur  les  échecs,  au  contraire,  l'amour-pro- 
pre  le  cède  à  la  bonne  foi ,  et,  dans  cette  langue  de  l'échiquier  qui 
est  commune  à  toutes  les  nations ,  le  plus  grand  est  élevé  sur  le 
pavois,  quel  que  soit  l'idiome  qu'il  parle  ,  et  nul  dissident  ne  pro- 
leste contre  son  élévation. 

Au  sortir  du  collège,  La  Bourdonnais  fut  entraîné  par  hasard  au 
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café  de  la  Régence ,  et  sa  vocation  fut  aussitôt  fixée.  Assez  peu 
porté  aux  sciences  mathématiques,  qui  avaient  été  la  partie  la 
moins  heureuse  de  ses  études ,  il  se  sentit  épris  d'enthousiasme 
pour  un  jeu  dont  le  calcul  est  la  base.  Explique  qui  voudra  cette 
bizarrerie;  je  me  borne  à  constater  le  fait.  Il  était  entré  au  café 
de  la  Régence  sans  savoir  la  place  "-r 'occupe  le  roi,  sans  connaître 
la  marche  d'un  pion,  et  avant  trois  ans  il  avait  battu  les  joueurs 
les  pins  habiles ,  sans  cpaigner  les  vétérans  qui  avaient  combattu 
avec  Philidor.  Parvenu  à  la  grande  force ,  il  eut  le  bonheur  d'in- 
spirer de  l'iiùerêtà  M.  Deschapelles,  justement  renommé  comme 
le  successeur  de  Philidor  :  M.  Deschapelles  avait  été  salué  de  ce 
titre  mérité  lorsque ,  attaché  aux  armées  impériales ,  il  entrait 
avec  elles  dans  les  diverses  capitales  de  l'Europe. 

Le  lendemain  des  batailles  d'Iéna  -^t  de  Wagram ,  M.  Descha- 
pelles offrait  aux  Prussiens  et  aux  Autrichiens  une  revanche  sur 
l'échiquier,  dans  laquelle  il  ^os  traitait  moins  inhumainement  sans 
doute ,  mais  tout  aussi  victorieusement  que  Napoléon.  C'est  cet 
homme  supérieur  qui  se  chargea  de  retirer  La  Bourdonnais  de  la 
foule  des  bons  amateurs  qui  pullulaient  à  cette  époque.  Il  sembla 
lui  dire ,  en  l'admettant  à  sa  partie  :  «  Je  vais  prendre  ma  retraite, 
mais  je  ne  veux  quitter  la  carrière  qu'en  laissant  un  successeur, 
et  c'est  vous  qui  serez  ce  successeur  et  cet  héritier.  »  Après  avoir 
joué  deux  ans  à  pion  et  deux  traits,  et  jamais  à  un  avantage  moin- 
dre avec  La  Bourdonnais,  M.  Deschapelles  lui  abandonna  le  sceptre. 
Vingt  années  se  sont  écoulées. 

Le  phare  allumé  vient  de  s'éteindre.  La  France  aujourd'hui  est 
retombée  l'égale  des  autres  nations  ;  et  comme  on  ne  peut  acquérir 
qu'en  jouant  avec  plus  fort  que  soi,  M.  Deschapclles  peut  seul  lui 
rendre  la  palme.  Qu'il  sorte  donc  de  sa  retraite  pour  doter  une 
seconde  fois  son  pays.  Ambition  louable  qui  vaut  bien  le  repos, 
surtout  lorsque  les  qualités  intellectuelles  sont  encore  dans  leur 
touîe-puissanceî  II  ne  sera  pas  sourd  à  la  voix  qui  lui  crie  :  «  Vous 
ne  vous  appartenez  plus ,  » 

...Et  vous  devez  Achille  à  V univers.  » 

La  Bourdonnais  n'était  pourtant  qu'un  joueur  d'instinct  et  de 
pratique,  lorsqu'il  fut  à  Londres  avec  le  fameux  Mac-Donel,  gloire 
de  l'Angleterre  et  puissante  organisation  enlevée  à  la  fleur  de 
l'âge  aux  échecs,  qu'il  était  très-certainement  appelé  à  pousser 
plus  loin  qu'aucun  de  ses  devanciers  :  c'est  auprès  de  lui  que 
LaBourdonnais  devait  puiser  l'érudition;  qu'il  devait  sentir  le  be- 
soin de  s'éclairer  de  tous  les  matériaux  amassés  par  les  siècles. 
Il  étudia  à  fond  les  auteurs  anciens  de  tous  les  pays,  traduits  en 
anglais  par  le  savant  Leva  is,  et  depuis  ce  moment  devint  une  biblio- 
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thèque  vivante  des  cinquante  volumes  qui  ont  été  écrits  en  Europe 
sur  les  échecs.  Tous  les  coups  possibles,  avec  leurs  innombrables 
variantes ,  se  classaient  méthodiquement  dans  son  vaste  cerveau 
comme  dans  le  bel  ouvrage  de  M.  Alexandre,  et  cette  netteté, 
cette  exactitude  encyclopédique  complétèrent  La  Bourdonnais ,  et 
ne  lui  laissèrent  rien  ignorer  de  ce  qui  avait  fait  la  gloire  et  la 
force  de  toutes  les  générations  de  grands  joueurs  d'échecs. 

La  Bourdonnais,  qui  était  né  en  1795,  Tannée  même  de  la  mort 
de  Philidor,  est  allé  comme  lui  mourir  à  Londres,  dans  un  état 
voisin  de  la  pauvreté.  Il  a  eu  ces  deux  derniers  rapports  avec 
Philidor,  dont  il  n'avait  probablement  rêvé  que  la  célébrité.  Mais 
il  semble  que  la  misère  soit  le  lot  final  des  illustrations  de  l'échi- 
quier; les  pertes  récentes  qui  viennent  de  nous  frapper  coup  sur 
coup  en  sont  un  triste  témoignage  :  c'est  à  effrayer  et  à  faire  recu- 
ler ceux  qui  ambitionneraient  un  pareil  théâtre. 

Les  Anglais,  qui  avaient  attiré  mourant  notre  compatriote, 
n'ont  pas  voulu  qu'il  passàt  sur  un  grabat  les  dernières  heures  de 
son  existence.  Ils  se  rappelaient  le  grenier  de  Philidor,  et  en  ont 
fait  descendre  La  Bourdonnais  pour  lui  accorder  une  sépulture 
digne  de  lui  et  de  la  nation  à  laquelle  il  avait  consacré  ses  der- 
nières parties.  Grâces  leur  en  soient  rendues,  et  elles  seraient  mieux 
senties  de  notre  part  s'ils  n'avaient  gâté  le  bienfait  en  le  procla- 
mant avec  un  éclat  et  dans  des  termes  tels  qu'ils  semblaient 
accusateurs  pour  la  patrie  du  grand  homme.  Que  peut-on  nous 
reprocher  en  effet  si  l'esprit  si  profond  de  La  Bourdonnais,  si  cette 
intelligence  si  sûre  pour  débrouiller  les  calculs  et  les  mystères  de 
l'échiquier,  n'appliquait  aucune  de  ses  facultés  à  l'administration 
de  sa  fortune  particulière?  Cependant  la  société  qui  le  rechercha 
durant  toute  sa  vie  fut  toujours  sa  tributaire  aussi  généreuse  pour 
lui  qu'elle  était  sincère  dans  son  admiration  ;  nous  souhaitons  aux 
hommes  supérieurs  de  tous  les  pays  un  entourage  aussi  sympa- 
thique. 

Notre  gouvernement  lui-même  s'est  associé  aux  preuves  d'in- 
térêt que  recevait  en  France  le  roi  des  échecs.  A  cette  occasion, 
nous  devons  publier  sa  conduite  envers  La  Bourdonnais.  Par  inter- 
médiaire et  sur  la  recommandation  de  M.  Mignet,  qui  appartient 
aussi  bien  à  l'Académie  des  échecs  qu'à  l'Acadéniie  française  et  à 
celle  des  sciences  morales  et  politiques,  La  Bourdonnais  venait 
d'être  inscrit  sur  le  fonds  de  secours  aux  hommes  de  lettres,  et 
sa  pension  allait  être  régularisée.  La  mort  ne  lui  a  laissé  que  le 
temps  de  toucher  un  premier  quartier. LaBourdonnais,  pensionné, 
ne  peut  donner  prise  à  la  critique  ;  joueur  d'échecs ,  il  fit  quelque 
chose  pour  l'illustration  de  son  pays;  mais  il  fut  aussi  écrivain  et 
publiciste;  nous  lui  devons  VHisloire  de  la  vie  deMahé  de  LaBour- 
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donnais ,  gouverneur  de  l'Ile-de-France ,  qui  est  une  œuvre  aussi 
méritoire  que  filiale  ;  le  présent  Traité  du  jeu  des  échecs,  et  la  pu- 
blication mensuelle  pendant  plusieurs  années  du  Palamède,  revue 
consacrée  aux  échecs. 

Malgré  le  changement  de  nationalité  de  l'Ile-de-France,  le  sou- 
venir de  son  respectable  gouverneur  y  est  demeuré  si  vénéré, 
que  le  litre  seul  de  son  petit-fils  à  suffi  pour  y  exciter  l'intérêt; 
et  pendant  que  celui-ci  jouait  aux  échecs  pour  gagner  sa  vie ,  une 
souscription  s'organisait  dans  l'ancienne  colonie  française.  Ce  n'est 
pas  la  faute  des  bienfaiteurs  si  l'offrande  ne  peut  être  déposée  que 
sur  une  tombe. 

La  société  d'Echecs  de  Paris ,  émue  de  la  perte  immense  qui  la 
menaçait,  a  senti  le  besoin  de  resserrer  ses  rangs  et  de  puiser  de 
nouvelles  forces  dans  une  union  plus  intime.  Un  club  adjoint  au 
café  de  la  Régence  va  grouper  toutes  les  célébrités.  Depuis  trois 
ans,  que  de  vides  parmi  elles!  Mouret,  Boncourt,  et  La  Bourdon- 
nais enfin,  notre  chef  à  tous,  nous  laissent  avec  des  réputations 
naissantes,  mais  qui  peuvent  devenir  radieuses,  chargés  de  tout  le 
fardeau  de  notre  vieille  gloire  européenne  : 

Soldats  sous  Alexandre,  et  rois  ajues  sa  mort, 

quelle  responsabilité  et  quelle  tache  ! 

Nous  ne  craignons  certes  pas  une  lutte  défensive,  et  depuis 
longtemps  nos  fortifications  sont  prêtes  de  ce  côté ,  mais  il  ne  nous 
appartient  plus  d'aller  chez  les  autres  implanter  nos  aigles.  Le 
Napoléon  de  l'échiquier,  moins  heureux  aujourd'hui  que  le  héros 
d'Austerhtz,  repose  sur  la  terre  étrangère,  et  quoiqu'il  ait  écrit 
et  beaucoup  joué  sous  nos  yeux,  il  a  presque  tout  emporté  avec  lui. 

Philidor  fut  le  premier  qui  imagina  les  parties  sans  voir  l'échi- 
quier,  dont  on  doutait  encore  quand  La  Bourdonnais  a  renouvelé 
cette  espèce  de  miracle.  Ce  sont  des  exercices  si  prodigieux ,  qu'on 
s'en  rend  à  peine  compte,  même  en  y  assistant.  Je  crois  que  plus 
on  est  habile,  et  plus  paraît  incroyable  cette  faculté  de  faire 
mouvoir  sans  confusion  52  pièces  sur  64  cases  qu'on  n'a  pas 
sous  les  yeux.  Phifidor,  dit-on,  fit  ainsi  simultanément  trois  par- 
ties à  Londres. 

Nous  avons  vu ,  nous ,  La  Bourdonnais  en  jouer  deux  à  la  fois 
contre  de  forts  adversaires,  et  les  gagner.  Il  en  fit  aussi  une  avec 
Boncourt,  joueur  auquel  il  ne  pouvait  donner  que  pion  et  trait, 
et  cette  partie,  fort  remarquable ,  fut  remise.  On  peut  en  conclure 
que  de  voir  à  ne  pas  voir  il  n'y  avait  dans  le  jeu  de  La  Bourdonnais 
que  la  différence  de  pion  et  trait.  C'est  bien  la  peine  de  voir  quand 
on  a  tant  de  netteté  et  de  précision  dans  la  mémoire  !... 

Diderot  avait  écrit,  à  propos  de  ces  parties ,  qu'il  ne  croyait  pas 
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qu'un  cerveau  pût  résister  à  un  semblable  travail.  C'est  à  Philidor 
que  s'appliquait  l'observation  du  philosophe,  et  c'est  La  Bourdon- 
nais qui  devait  justifier  la  prédiction.  M.  Deschapelles  avait  engagé 
les  amis  de  La  Bourdonnais  à  lui  conseiller  de  ne  pas  faire  abus  de  cet 
exercice  ;  mais,  aussi  malheureux  que  Cassandre,  on  ne  les  crut  pas. 
Trois  coups  de  sang,  dont  fut  atteint  très-peu  de  jours  après  le  pauvre 
M.  La  Bourdonnais,  démontrèrent  la  sagesse  de  ces  avis.  L'hydro- 
pisie  fut  la  suite  de  ces  atteintes  au  cerveau.  Il  fut  alors  condamné 
par  les  médecins ,  et  c'est  à  leur  grand  étonnement  qu'il  vécut 
encore  si  longtemps  et  subit  quatre  fois  la  ponction.  Qu'il  était 
encore  extraordinaire  de  voir  ce  corps  affaissé  et  tout  difforme, 
cette  figure  amaigrie  au  regard  terne  et  souffrant,  tout  cet  être, 
en  un  mot,  annonçant  une  désorganisation  complète,  conservant 
pour  les  échecs  seulement  la  plénitude  de  ses  facultés  morales  ! 
Mort  pour  tout  le  reste,  il  était  encore  le  terrible,  le  puissant 
joûteur  faisant  les  mêmes  avantages,  et  paraissant  n'avoir  con- 
servé son  intelligence  et  sa  mémoire  que  pour  cet  unique  champ 
de  bataille.  La  destruction  semblait  hésiter  à  attaquer  une  spécia- 
lité si  brillante ,  et  en  lui  le  talent  devait  mourir  le  dernier. 


EXPLICATION  DES  PLANCHES 
ET  DE  LA  MANIÈRE  DE  NOTER  LE  JEU. 


La  planche  ci-après  représente  Téchiquier  placé  devant  celui 
qui  joue  avec  les  pièces  blanches  ,  de  manière  que  l'un  et  l'autre 
joueur  ait  la  case  angulaire  blanche  à  sa  droite. 

Chaque  pièce  y  est  désignée  par  sa  lettre  initiale.  Les  pièces 
blanches  sont  distinguées  par  des  lettres  à  jour.  Les  pièces  noires 
par  des  lettres  entièrement  noires. 

L'échiquier  est  divisé  en  huit  lignes  parallèles  perpendicu- 
laires ,  désignées  par  les  lettres  a  b  c  d  e  f  g  h;  chaque  ligne 
a  8  cases  numérotées  par  les  chiffres  1  2  34567  8.  Cette 
division  sert  à  indiquer  la  situation  des  pièces  sur  l'échiquier,  et 
à  noter  l'exécution  de  leur  marche  d'une  case  à  une  autre. 

Le  jeu  de  celui  qui  a  les  pièces  blanches  se  désignera  par  les 
blancs ,  et  le  jeu  de  celui  qui  a  des  pièces  noires  par  les  noirs. 
De  même  pour  distinguer  les  deux  jeux  dans  les  notes  et  éviter 
des  répétitions  ,  on  adressera  la  parole  aux  blancs  à  la  seconde 
personne  ,  vous  jouez  voire  roi  par  exemple ,  et  on  parlera  des 
noirs  à  la  troisième  personne  :  il  joue  son  roi ,  ou  ils  jouent 
leur  roi. 
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La  situation  primitive  des  pièces  avant  de  commencer  une 
partie ,  doit  toujours  être  la  même  que  celle  qui  est  figurée  dans 
la  planche  que  Ton  a  sous  les  yeux  ,  oh  l'on  voit  que  les  pièces 
blanches  sont  placées  sur  les  huit  cases  de  la  ligne  horizontale 
numérotée  1  ;  en  sorte  que  la  case  a  i  est  celle  de  la  tour  de  la 
dame  ;  la  case  b  i ,  celle  du  cavalier  ,  etc.  Les  pions  blancs  occu- 
pent les  8  cases  delà  ligne  horizontale  numérotée  2.  Les  pièces 
noires  sont  placées  à  TauSre  extrémité  de  Téchiquier  sur  les 
8  cases  de  la  ligne  horizontale  numérotée  8 ,  et  les  pions  noirs 
sur  la  ligne  numérotée  7. 

La  seule  différence  qu'il  y  ait  dans  cette  disposition  des  pièces 
de  part  et  d'autre ,  c'est  que  les  blancs  doivent  toujours  avoir 
leur  roi  à  leur  droite ,  tandis  que  les  noirs  ont  constamment  le 
leur  à  leur  gauche. 

Dans  la  notation  employée  dans  cet  ouvrage  ,  les  chiffres  qui 
sont  en  tête  de  chaque  ligne  marquent  Tordre  des  coups.  La 
lettre  initiale  de  la  pièce  que  l'on  doit  jouer  vient  ensuite,  de 
sorte  que  l'on  voit  d'abord  quelle  pièce  l'on  doit  jouer;  comme 
tout  coup  que  l'on  joue  consiste  à  mouvoir  une  pièce  d'une  case 
à  une  autre,  pour  noter  l'exécution  du  jeu  ,  on  désigne  d'abord 
la  case  d'où  part  la  pièce  que  l'on  fait  agir,  puis  la  case  où  il  faut 
la  placer. 

Ainsi  la  première  lettre  et  le  premier  chiffre  de  la  notation 
désignent  la  case  où  se  trouve  la  pièce  qu'il  faut  jouer,  et  la 
seconde  lettre  et  le  second  chiffre  séparés  par  un  trait  indiquent 
la  case  où  cette  même  pièce  doit  être  placée. 

Par  exemple ,  si  vous  jouez  au  deuxième  coup  le  fou  du  roi 
à  la  quatrième  case  du  fou  de  la  dame ,  vous  trouvez  2.  IF  f  1  — 
c  4,  et  ainsi  de  suite. 

Cette  notation  simple  et  précise  est  beaucoup  plus  laconique 
que  le  langage  ordinaire  ;  elle  est  encore  Irès-commode  pour 
marquer  une  situation  de  partie  qu'e  l'on  veut  continuer  ou  un 
coup  que  Ton  veut  conserver. 

La  prise  d'une  pièce  à  l'adversaire  est  désignée  à  la  fin  du  coup 
par  deux  points  :. 


xvj  EXPLICATION  DES  PLANCHES. 

L'échec  que  Ton  fait  sur  le  coup  au  roi  adverse  se  marque 
toujours  par  une  f. 

Lorsqu'un  pion  arrive  à  dame,  on  trouve  la  lettre  initiale  de  la 
pièce  que  prend  le  joueur  à  qui  appartient  ce  pion. 

Le  mouvement  du  roi,  quand  il  roque,  est  exprimé  par  R  roque 
et  la  désignation  de  la  case  où  il  doit  se  placer;  comme  ce  mou- 
vement suppose  toujours  celui  d'une  tour ,  on  transportera  à 
côté  de  lui ,  suivant  l'usage  ,  celle  des  deux  tours  vers  laquelle  il 
roque. 
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CHAPITRE  PREMIER. 


DÉBUTS  DE  PARTIE. 


Kien  n'est  plus  important  pour  le  gain  ou  la  meilleure 
défense  des  parties ,  que  de  débuter  régulièrement ,  c'est- 
à-dire  dégager  ses  pièces  à  propos ,  et  les  sortir  de  manière 
à  ce  qu'elles  ne  masquent  pas  la  direction  d'autres  pièces. 

Les  combinaisons  du  jeu  des  échecs  variant  à  l'infini , 
presque  toujours  le  gain  ou  la  perte  d'une  partie  dépendra 
du  premier  coup  mal  joué  ,  des  premiers  temps  perdus  de 
part  ou  d'autre  ;  le  trait  seul  n'est  point  un  avantage  déci- 
sif pour  le  gain  de  la  partie  :  celui  qui  n'a  pas  le  trait  le 
gagnera  lui-même ,  si  son  adversaire  manque  une  fois  de 
jouer  le  coup  juste ,  et  en  supposant  les  coups  joués  régu- 
lièrement de  part  et  d'autre ,  la  partie  doit  être  remise. 

Dès  le  commencement  d'une  partie ,  l'on  ne  saurait 
trop  recommander  aux  amateurs  de  s'attacher  surtout  à 
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gagner  des  temps  ;  c'est  en  gagnant  des  temps  que  l'on 
parvient ,  soit  à  renfermer  les  pièces  de  l'adversaire  qui 
vous  laissent  alors  un  champ  libre  pour  former  et  suivre 
une  attaque ,  soit  à  avancer  ses  pions  de  manière  à  arriver 
le  premier  à  dame. 

Les  débuts  que  renferme  ce  chapitre  doivent  être  con- 
sidérés comme  des  exemples  de  parties  bien  ou  mal  com- 
mencées. J'ai  pensé  que  s'il  fallait  donner  des  débuts  où 
les  deux  joueurs  jouent  régulièrement ,  il  fallait  aussi  en 
donner  où  l'un  des  joueurs  commet  des  fautes  ;  on  pourra 
mieux  voir  par  là  toutes  les  conséquences  d'une  erreur , 
qui  souvent ,  au  premier  abord ,  paraîtrait  légère. 

Ce  chapitre  sera  divisé  en  cinq  sections  : 

La  première  contiendra  les  débuts  de  partie  où  celui 
qui  a  le  trait  joue ,  au  second  coup  ,  son  fou  du  roi  à  la 
quatrième  case  du  fou  de  sa  dame  ; 

La  deuxième ,  les  débuts  de  partie  où  celui  qui  a  le 
trait  joue ,  au  second  coup ,  le  cavalier  de  son  roi  à  la 
troisième  case  de  son  fou  ; 

La  troisième ,  les  gambits  du  roi ,  où  celui  qui  donne 
le  gambit  joue ,  au  troisième  coup  ,  le  fou  de  son  roi  à  la 
quatrième  case  du  fou  de  sa  dame  ; 

La  quatrième ,  les  gambits  du  roi ,  où  celui  qui  donne 
le  gambit  joue,  au  troisième  coup  ,  le  cavalier  de  son  roi 
à  la  troisième  case  de  son  fou. 

Enfin  la  cinquième  contiendra  des  débuts  variés. 


CHAPITRE  L 


PREMIÈRE  SECTION. 

Celui  qui  a  le  trait  joue ,  au  second  coup ,  le  fou  du  roi 
à  la  quatrième  case  du  fou  de  sa  dame. 

Premier  début. 


BLANC . 

l.IPe2 

—  e  4 

Pe7 

—  e  5 

2.IFf  1 

—  c  4  (a) 

F  fs 

—  c  5 

3. 3?  c  2 

—  c  5 

Cgs 

—  f  6 

4.jPd2 

—  d4 

Pe5 

—  d4: 

5.ÎPe4 

—  e  5 

Cf6 

—  e  4  (6) 

6.  D  aT 

—  e2 

C  e  4 

-gS 

7  .  ÏP  f  2 

—  f4 

Cg5 

—  e6 

8.  IPf4 

—  f  5 

Ce6 

-  f  8  (c) 

9.  (Sgl 

—  f  3 

Pd4 

—  C  3  : 

(a)  C'est  la  meilleure  case  que  puisse  occuper  le  fou  de  votre  roi  : 
il  bat  sur  le  pion  du  fou  du  roi  adverse,  et  c'est  sur  ce  pion  que  se 
forment  en  général  les  premières  attaques. 

(6)  Les  noirs,  en  portant  ainsi  leur  cavalier  dans  le  jeu  de  l'ad- 
versaire, commettent  une  faute»qui  doit  leur  donner  le  désavan- 
tage. 

(c)  Si  le  cavalier  revenait  à  la  case  g  5,  les  blancs  gagneraient  en 
jouant 

D  e  2  —  h  5 
]p  h  2  —  h  4 

{d)  Dans  cette  position  ,  quel  que  soit  le  coup  des  noirs,  les  blancs» 
doivent  toujours  gagner. 


G  LIVRE  I. 


BLi\JN'G. 

10.  IF  €  1  — 

go 

NOIR. 

e  T 

a  M       TDj  o 

il .  Ir  f  5  — 

f  6 

Pg7- 

f  6  : 

12.1?e5  — 

f  6: 

Perdu. 

Deuxième  début. 

DL.'VNC. 

1.      e  ^  — 

e  4 

NOIR. 

"■là  — 

P  e  7  — 

C  O 

c  4 

F  f  8  — 

C  O 

TP  ^  9 
0.  lET  c  ^   

c  3 

Cgs- 

1  O 

i   TP  rl  ^ 

Ai    Cl  ^   

d  4 

P  e  5  — 

rl  k  • 
Q  4  . 

K     ÎP  p  1   

e  5 

Pd7- 

(\  ^  In 
\X  D  \U 

ÎP  ^  1^ 

f  6: 

Pd5  — 

C  4  :  ; 

/.  AmJ  a  1  — 

h5 

R  roque 

g  « 

«  TÎT)  Il  ^ 
o.  imj  h  o  — 

c5  : 

Tf  8- 

e  o  Y 

Q       a  1 

o»  Vi^  g  1   

e2(6) 

Pd4  — 

Cl  «J 

1 1/.  AS  1  

e3 

Pd3- 

e2: 

11.  Obi  — 

d2 

Cb8- 

•a6 

12.n)  c5  — 

c4:^ 

Dd8- 

■f6  • 

lô.Dc  4  — 

e2: 

Partie  égale. 

(a)  C'est  un  assez  bon  coup  de  défense;  les  noirs  auraient  pu  jouer 
aussi  D  d  8  —  e  7.  {royezlvi  quatrième  partie,  début.) 
(6)  Les  noirs  auraient  pu  jouer  le  roi.  [Foy.\2i  première  variante.) 


CHAPITRE  1.  7 
Première  variante  au  Q*"  coup. 

lïLANC.  NOIR. 

9.  IB  e  1  —  f  1  P  (1  4  —  c  5  : 
10.  (Dbl— c5:  Dd8  — d^>t 
ll.(Dgi— e2  Te8  —  e2: 

12.  IBcS  —  d5  Te2  —  c2t 

1 3.  H)  d  5  —  d  3  :  P  €  4  —  d  5  : 

Dans  cette  position  les  noirs  ont  l'avantage,  ils  oui  un 
|)ion  (le  plus,  et  leur  tour  dans  le  jeu  de  l'adversaire. 

Deuxième  variante  au  8'  coup. 

BLANC.  NOIR. 


8.  D  h  5 

-g5 

Pg7 

—  g  0 

9.ID  g  5 

—  c  S: 

T  f  8 

—  e  8  t 

10.  ©  g  1 

—  e  2 

Pd4 

—  d  5 

11. IF  c  1 

—  e  5 

Pd  5 

—  e  2  : 

12.  ]f  e  3  . 

—  d  4 

Cb8 

—  c  6 

13.  ®  c  5 

—  c  4  : 

Cc6 

—  e  5 

14.' 31)  c  4 

—  b  5 

Pc  7 

—  c  0 

15.  Db  5 

—  b  o' 

Ce5 

—  dot 

lO.ÎE  e  1 

—  d  2 

Ici  les  noirs  gagnent  une  tonr;  les  blancs  perdent  pour 
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avoir  joué  au  12^  coup  If  e  3  —  d  4,  et  au  13' 
Dc5— c4: 


Troisième  début. 


BLANC. 

NOIR. 

1.  IP  e  2  — 

e  4 

Pe7- 

e  5 

2.  If  f  i  — 

c  4 

F  f  8  — 

c  5 

5.  IP  c  2  — 

c  5 

Cg8- 

f  6 

4.  ÏP  d  2  — 

d  4 

Pe5- 

d  4: 

5.IP  e4  — 

e  5 

Pd7-- 

d  5 

6.ÏP  eS- 

f  6  : 

Pd5  — 

c  4  : 

T.D  d  1  — 

h  5 

D  d  8  — 

d6 

8.  IP  f  6  — 

Th  8  - 

.g8 

9.  D  h  5  — 

h  7  : 

Dd6- 

e  5  t 

10.  (D  g  1  — 

e  2 

Deo- 

ll.lD)h7  — 

Tg8- 

.g  7  : 

12.  IP  c  3  — 

d  4  : 

F  c5- 

•  b  4t 

13.  m  e  1  — 

f  1 

Dans  cette  position  îes  blancs  ont  beau  jeu ,  ils  ont  un 
pion  de  plus. 

Quatrième  début. 

BLANC.  ^"^'0^^- 


CHAPITRE  I. 


BLANC. 


NOlIl. 


2.  ÏF  f  1  — 

c  4 

F  f  8 

—  c  5 

3.  ]P  c  2  — 

c  3 

C  a  8 

—  f  6 

4.  IP  d2  — 

d  4 

PeS 

—  d  4: 

5.  IP  e  4  — 

e  5 

Dd  8 

—  e  7 

6.  ÎP  c  3  — 

d4  : 

F  c5 

—  b  4t 

7  ÏE  e  1  — 

f  1 

C  f6 

—  e  4  (a 

8.  D  d  1  — 

g4 

Pc7 

—  c  6 

9. 1)  g  4  — 

e  4  : 

Pd7 

—  d  5 

10.  IF  c  4  — 

d6: 

Pc6 

—  d  5: 

ll.H)  e  4  — 

d  5: 

Les  blancs  ont  deux  pions  de  plus ,  et  quoique  leur 
position  soit  un  peu  gênée ,  ils  ont  cependant  l'avantage. 


(a)  En  rentrant  le  cavalier  à  sa  case  on  perdrait  des  temps ,  mais 
on  peut  le  défendre  en  ne  perdant  qu'un  pion ,  et  cela  de  la  manière 
suivante  : 


Variante  au  7^  coup. 


BLANC. 


NOIR. 


7.  IF  c  1  —  d  2 


F  b  4  —  d  2  :  t 


8.  S)  d  1  —  g  4 

9.  m  g  4;  —  f  O  : 
40.  ID)  f  4  —  d  3 
H.  ®  d  3  —  C  4  : 


P  f  7  —  t  5 

C  e  4  —  d  6 

C  d  6  — C  4 

P  b  7  — b  6 


et  dans  cette  position,  les  noirs,  quoique  avec  un  pion  de  moins,  ont 
assez  beau  jeu. 
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T.ÏVRP  I 

BLANC. 

NOIR. 

8.(Db  1  — 

d  2 

Pd7 

—  d  6 

9.  ®  d  1  — 

e  2 

Pd6 

—  e  S  : 

10.  ï?  d  4  — 

e  5 

:         C  f  6 

—  d  7 

11.  IP  f  2  -— 

f  4 

P  f  7 

—  f  6 

12. (D  g  1  — 

f  5 

P  f  G 

—  e  5  : 

Les  noirs  sont  parvenus  à  rompre  les  pions  du  centre. 
Si ,  au  lieu  de  pousser  seulement  un  pas  le  pion  de  leur 
dame  et  celui  de  leur  fou ,  ils  eussent  avancé  deux  pas,  l'un 
ou  l'autre  ,  votre  centre  fût  resté  en  sûreté. 


Cinquième  début. 

BLANC. 

NOIR. 

t.IPe2- 

'  e  4- 

Pe  7- 

e  5 

±W  îl  ~ 

F  f  8  — 

c  5 

3.  ]P  c  2  - 

-c3 

Cg8~ 

f  6 

4.  ÎP  d  2  - 

-  d  4  (a) 

PeS- 

d  4  : 

5.]Pc3- 

F  c  5  — 

b  6  (c 

(a)  Vous  poussez  ce  pion  deux  pas,  tant,  pour  masquer  la  direction 
du  fou  adverse  sur  le  pion  du  fou  de  votre  roi,  que  pour  établir  vos 
pions  au  centre  du  jeu;  ce  qui  est  d'une  grande  importance. 

(6)  Lorsque  vous  avez  deux  pions  de  front,  comme  dans  la  situa- 
tion présente,  il  faut  les  y  maintenir  sans  avancer  aucun  des  deux, 
jusqu'à  ce  que  l'adversaire  vous  propose  l'échange  d'un  pion  contre 
l'un  des  vôtres,  ce  que  vous  éviterez  alors  en  poussant  le  pion 
attaqué. 

(c)  Ce  coup  fait  perdre  un  temps  précieux  aux  noirs,  et  permet 
a«x  blancs  d'établir  leurs  pions  au  centre.  [Voyez  le  début  suivant.) 


CHAPITRE  I. 


li 


BLANC.  NOIR. 

6.  CD  b  1  —  c  5  R  roque  —  g  8 

7.  Ogl— e2(a)       Pc7  —  c6 

8.  ÎF  c  4  —  d  5  (^) 

Ici  les  blancs  ont  leurs  pions  établis  au  centre ,  ce  qui 
est  très-avantageux.  (  Voyez ^  pour  la  suite  de  cette  partie  y 
le  troisième  chapitre.  ) 


Sixième  début. 


BLANC. 

l.ïPe2  — 

e  4 

NOIR. 

Pe  7  — 

e  5 

2.]f  f  1  — 

c  4 

F  f  8  — 

c  5 

5.  ÏP  c  2  - 

c  o 

Cg8- 

f  6 

4.  ]?  d  2  — 

d  4 

Pe5- 

d  4: 

5.  î?  c  3  — 

d  4: 

F  c  5  — 

b  4  t 

6.IF  c  1  — 

d  2 

Fb  4  — 

d  2  :  t  (c; 

7.®b  î  - 

d  2: 

P  d  7  — 

d  5(rf) 

(a)  Si  vous  jouiez  le  cavalier  à  la  case  f  3,  il  empêcherait  la 
marche  du  pion  de  votre  fou  ;  les  noirs  joueraient  sur  ce  coup 
C  f  6  —  e  4  : ,  et  pousseraient  ensuite  P  d  7  —  d  5 ,  ce  qui  rom- 
prait votre  centre. 

(b)  Vous  retirerez  ce  fou,  parce  qu'en  jouant  le  coup  suivant 
P  d  7  —  d  5,  ils  vous  forceraient  d'échanger  le  pion  de  votre  roi 
contre  le  leur,  ce  qui  romprait  vos  pions  du  centre. 

(c)  Quoique  le  fou  du  roi  soit  une  des  meilleures  pièces  du  jeu ,  il 
ne  faut  pas  cependant,  pour  le  conserver,  perdre  des  temps. 

(d)  S'il  n'eût  pas  joué  ce  coup  ,  il  vous  aurait  donné  le  temps  d'oc  - 
cuper le  centre  avec  vos  pions. 
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BLANC. 

NOIR. 

8.IP  e  4 

—  d  5: 

C  f  6  — 

d  5  : 

9.IDd  1 

—  b  3(a) 

Pc  7- 

c  6 

10.  (S  g  1 

—  e  2 

R  roque 

s  8 

11.      roque  g  1 

Cd5  — 

b  6  (6) 

12.  IF  c  4 

—  d  3 

F  c  8  — 

e  6 

13.ID  b  5 

—  c  2 

Ps  7  — 

^  6 

14.  ÎP  f  2 

—  f4(c) 

Pf  7- 

f  5  (d) 

i5.(Dd2 

—  f  5 

Cb8- 

d  7 

16.©f  5 

—  e  5 

Cd7  — 

f  6(e) 

17.  l'a  1 

—  d  1 

C  b  6  — 

d  5 

18.  D  c  2 

-d2(n 

Pa7- 

a  5 

19.  (S  e  2 

—  c3(3) 

(a)  Vous  pourriez  jouer  10)  d  1  —  e  2  f  ;  mais  ce  coup  lui  don- 
nerait le  moyen  de  sortir  le  fou  de  sa  dame;  d'ailleurs  il  faut  toujours 
éviter  de  placer  sa  dame  sur  la  même  ligne  que  son  roi,  lorsque  cette 
ligne  est  ouverte  et  dégarnie  de  pions. 

(b)  Ils  jouent  ce  cavalier,  afin  de  pouvoir  sortir  le  fou  de  leur 
dame,  ou  pour  se  défaire  du  fou  de  votre  roi. 

(c)  Vous  poussez  ce  pion  pour  rompre  ceux  qui  couvrent  son  roi. 

(d)  Le  pion  du  fou  de  son  roi  étant  poussé  deux  pas,  vous  devez 
chercher  à  poster  un  de  vos  cavaliers  à  la  case  e  S;  dans  ce  poste  il 
ne  peut  être  délogé  qu'il  ne  soit  pris  par  une  autre  pièce,  et  alors 
vous  réunissez  vos  pions  au  centre. 

ic)  Ils  ne  veulent  pas  réunir  vos  pions  en  prenant  votre  cavalier. 

(/■)  Ce  coup  est  nécessaire  pour  empêcher  son  cavalier  de  venir  à 
la  troisième  case  de  votre  roi. 

{(/)  Dans  cette  position  l'avantage  est  du  côté  des  blancs,  en  raison 
du  poste  qu'occupe  le  cavalier  de  la  dame.  Cependant  cet  avantage 
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Septième  début. 


BLANC 

I.ÎP  e2 

—  e  4 

NOIR. 

Pe7  — 

e  5 

2.IF  f  1 

—  c  4 

F  f  8  — 

c  5 

3.  ÏP  c  2 

- —  c  ô 

Dd  8  — 

e  7  (a) 

4.0gl 

-îô{b) 

Cg8- 

f  6(c) 

s.IDd  1 

—  e2 

Pd7- 

d  6  (rf) 

6.]P  d2 

—  d3(e) 

P  c  7  — 

cGif) 

7.  F  h  2 

—  h  ô 

Ph  7  — 

h  6  in) 

n'est  pas  assez  considérable  pour  décider  la  partie.  Les  noirs  doivent 
se  garder  de  prendre  le  cavalier,  avant  d'avoir  détruit  un  des  pions 
qui  le  soutiennent;  ce  qu'ils  peuvent  faire  en  échangeant  le  pion  du 
fou  de  leur  dame  contre  le  pion  de  la  dame,  et  alors  les  deux  jeux 
seront  égaux. 

(a)  Ils  jouent  ce  coup  pour  vous  empêcher  d'établir  vos  pions  de 
front  au  centre. 

(6)  Si  vous  jouiez  ce  cavalier  à  la  seconde  case  de  votre  roi ,  les 
noirs  joueraient  F  c  3  —  f  2  :  f,  puis  D  e  7  —  c  5  gagne- 
raient ainsi  un  pion  et  une  bonne  position. 

(c)  Ils  auraient  mal  joué ,  s'ils  eussent  pris  le  pion  du  fou  de  votre 
roi. 

(d)  En  attaquant  le  pion  du  fou  de  votre  roi  avec  son  cavalier,  ils 
vous  donneraient  le  temps  d'établir  vos  pions  au  centre. 

(e)  Vous  auriez  pu  pousser  ce  pion  deux  pas,  et  occuper  le  centre 
pour  un  moment;  mais  vous  n'auriez  jamais  pu  conserver  celle 
position. 

(f)  Ils  auraient  pu  jouer  F  c  8  —  g  4.,  et  alors  vous  auriez  dû 
jouer  IF  h  2  —  h  3,  pour  déloger  leur  fou  ou  les  forcer  à  faire 
pièce  pour  pièce.  En  général,  il  ne  faut  jamais  laisser  gêner  vos 
pièces  par  la  direction  des  fous,  lorsque  vous  pouvez  l'empêcher. 

(g)  Ces  pions  ont  été  joués,  de  part  et  d'autre,  pour  empêcher  les 
fous  de  venir  gêner  les  cavaliers. 
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RLANG.  soin. 

8.1f  c  1  — e5(a)  F  c  5  —  e  5  :  (6) 

9.  ID)  e  2  —  e  3  :  F  c  8  —  e  6 

10.  If  c4  — e6:  De7  — e6:(c) 

11.  CDbl— d2  Cb8  —  d7 

12.  lE  roque  g  1  R  roque  g  8 

Cette  partie  est  égale  :  celui  des  deux  joueurs  qui 
pourra  le  premier  mettre  en  action  le  pion  du  fou  de  son 
roi ,  en  le  poussant  deux  pas ,  aura  l'avantage  de  la  posi- 
tion. 

Huitième  début, 

BLANC.  NOIR. 

1.  ïPe2  — e4  Pe7  — e5 

2.  F  f  1  —  c  4  F  f  8  —  c  5 


(a)  Lorsque  le  pion  de  votre  dame  ne  peut  pas  masquer  la  direc- 
tion du  fou  du  roi  adverse  sur  le  pion  du  fou  de  votre  roi,  vous  devez 
conserver  le  fou  de  votre  dame,  pour  le  poster  à  la  troisième  case 
de  votre  roi  :  cette  pièce  est  la  seule  que  vous  puissiez  opposer  avec 
succès  au  fou  du  roi  adverse. 

(b)  S'ils  eussent  retiré  leur  fou,  au  lieu  de  prendre  le  vôtre,  ils 
auraient  perdu  un  temps.  Lorsqu'il  s'agit  d'échanger  des  pièces,  il 
faut  toujours  prendre  le  premier,  à  moins  qu'il  n'y  ait  pour  vous  un 
avantage  de  laisser  d'abord  prendre  l'adversaire,  comme  si  vous 
vouliez  dédoubler  un  pion,  ou  le  faire  changer  de  ligne,  etc. 

(c)  Vous  voyez  ici  l'utilité  du  pion  de  la  tour  poussé  au  septième 
coup;  car,  sans  cela,  ils  pourraient  à  présent  jouer  C  f  6  —  g  4, 
en  attaquant  votre  dame,  et  ensuite  pousser  deux  pas  le  pion  du  fou 
de  leur  roi,  pour  le  mettre  en  action.  Ces  sortes  de  temps  sont  pré- 
cieux à  saisir,  surtout  dans  les  parties  où  l'adversaire  vous  a  forcé 
de  sortir  vos  cavaliers  devant  vos  pions. 
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BLANC. 

5.  ÏP  c  2  - 

—  c  3 

NOIR. 

©(18  — 

4.  JD  d  1  - 

—  f  3 

11  g  5  — 

g  0 

5.  (D  g  1  - 

-e  2 

P-d  7  - 

d  () 

6.  IP  h  2  - 

-h  3 

Cg8- 

■  e  7 

7.F  d2  - 

—  d4 

F  c  5  - 

b  6 

Partie  assez 

égale ,  cependant  les  blancs 

ont  toiijonrs 

l'avantage  du  trait. 


* 

Neuvième  début. 

BLANC. 

NOIR.* 

l.IPe2  — 

e  4 

Pe7  - 

e  5 

2.ÏFf  1  — 

c  4 

Ff  8  — 

c  5 

5.  ]P  c  2  — 

c  5 

Dd  8  — 

f  6 

4.  (D  g  1  — 

f  5 

C  b  8  — 

c  6  («) 

5.  ÏP  b  2  — 

b4(/>) 

F  c5- 

b  6 

6.  IP  a  2  — 

a  4 

Pa7  — 

a  6 

7.ÎPd2- 

d  3 

Pd7- 

d  6 

8.  IP  h  2  — 

h  3 

Ph7- 

h  6 

9.  ÏD  d  1  — 

e  2 

F  c  8  — 

e  6  (c) 

(à)  Les  noirs  jouent  ce  cavalier  pour  vous  empêcher  de  jouer 
ÏP  d  2  —  d  4,  ce  qui  masquerait  l'attaque  de  leur  fou. 

(b)  Il  n'est  pas  toujours  avantageux  de  pousser  les  pions  des  ailes, 
et  il  ne  faut  pas  le  faire  sans  de  bonnes  raisons. 

(c)  Ne  pouvant  masquer  la  direction  de  votre  fou  avec  leurs  pions, 
ils  vous  opposent  le  fou  de  la  dame. 
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BLANC. 

XOlR. 

lO.CDb  1  — 

a  5 

€g8- 

e  7 

ll.If  c  4  — 

e  6 

»f  6- 

e  6  : 

c  4 

Fb6  — 

a  7 

lo.IF  c  1  — 

e  3 

Dans  celte  position  les  noirs  peuvent  prendre  le  fou 
adverse ,  et  leur  position  est  aussi  bonne  que  celle  des 
blancs. 


Dixième  début. 


BLANC. 

e  2  — 

e  4 

NOIR. 

Pe7- 

e  5 

2.  W 

f  1  — 

c  4 

F  f  8  — 

c  5 

3.IP 

c  2  — 

c  5 

Dd8- 

h  4 

4.  H) 

d  1  — 

e  2 

Cg8- 

f  6 

d  2  — 

d  3 

Cf  6- 

g4 

6.IP 

g2- 

Dh4  — 

f  6  («) 

7.0 

gl- 

h  3(6) 

Pd7- 

d  6 

8.IP 

f  2  — 

f  3 

Cg4- 

e  3  (c) 

(a)  Si,  au  lieu  de  retirer  leur  dame,  ils  avaient  pris  le  pion  du  fou 
de  votre  roi,  vous  auriez  pris  leur  fou  avec  votre  dame  et  gagné  une 
pièce. 

(6)  Quoique  cette  case  ne  soit  pas  la  meilleure  pour  sortir  le  cava- 
lier, ce  coup  devient  cependant  nécessaire  dans  la  position. 

(c)  S'ils  avaient  retiré  ce  cavalier  vous  auriez  joué  ©  h  5  —  f  2, 
elle  coup  suivant  IF  c  1  —  e  3  pour  vous  défaire  du  fou  de  leur  roi. 
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BLANC.  NOIR. 

O.IFcl— e3:  Fc5  —  e3: 
10.lD)e2  — e5:  Fc8  — h3: 
ll.Obl  — d2         Cb8  — d7(a) 

Onzième  début. 


l.We 

2 

—  e  4 

Pe7 

—  e  5 

2.3f  f 

1 

—  c4 

Ff  8 

—  c  5 

3.ÏD  d 

1 

—  h5(6) 

Dd8 

—  e  7 

4.  (D  g 

1 

—  f  5 

Pd7 

—  d6 

s.CDf 

F» 

O 

_g5 

Pg7 

—  g  6  (c 

6.1'  c 

—  f  7:t 

De7 

—  f  7  : 

7.®g 

5 

—  f  7: 

Pg6 

—  h  5: 

s.CDf 

7 

—  h  8: 

Cg8 

—  f  6 

9.ï?d 

2 

—  d  5 

F  c8 

—  e  6 

(a)  Il  est  évident  que  les  blancs  ont  ici  gagné  des  temps  sur  les 
noirs.  La  raison  est  que  les  noirs  ont  sorti  leur  dame  trop  tôt,  et 
commencé  une  attaque  sans  consistance. 

(6)  Ce  coup  est  généralement  joué ,  mais  il  n'est  pas  très-bon  ,  et 
les  blancs  commencent  ici  une  attaque  trop  promptement  et  qui  ne 
doit  les  mener  à  aucun  résultat  avantageux. 

(c)  Si  les  blancs  sur  ce  coup  retirent  leur  dame  à  la  case  h  A,  les 
noirs  peuvent  jouer  F  c  8  —  e  6 ,  et  détruire  ainsi  l'attaque  des 
blancs.  Si  les  blancs  retirent  leur  dame  à  la  case  f  o ,  les  noirs  joue- 
ront C  g  8  —  h  6;  car  s'ils  opposaient  leur  fou  de  la  dame  au  fou 
du  roi  adverse ,  les  blancs  en  prenant  ce  fou  avec  leur  cavalier  et 
Jouant  après  ®  f  5  —  b  3  gagneraient  un  pion. 

LIVRE  I.  5 
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BLANC. 

10. 1  h  1  — 

f  1 

NOIR. 

Cb8- 

d  7 

ll.IP  f  2  — 

f  4 

Pe5- 

f  4: 

12.IFc  1  — 

f  4: 

R  e  8  — 

e  7 

13.Ï?  c2  — 

c  5 

Ta8- 

h  8: 

La  position  est  à  peu  près  égale ,  et  les  noirs  ont  la 
pièce  de  plus. 


Douzième  début. 


BLANC. 

l.IPe2- 

e  4 

NOIR. 

Pe7- 

e  5 

2.1'  f  1  — 

c  4 

Ff  8- 

c  S 

3.  IP  c  2  — 

c  3 

Cb8- 

c  6  [a] 

4.ÏP  d  2  - 

d4 

PeS  _ 

d  4  : 

5. IF  c  4  — 

îl-.f 

Re  8  — 

f  7  : 

e.îDd  1  — 

hSf 

Pg7- 

g  6 

7.  H)  h  5  — 

c  5  : 

Pd7- 

d  6 

8.  D  c  5  — 

c  4f 

F  c  8  — 

e  6 

9.  H)  c  4  — 

d3 

Dd8- 

f  6 

10.     g  1  ~ 

e  2 

Pd4- 

c  3: 

(a)  Ce  coup  n'est  pas  bien  joué,  il  permet  aux  blancs  de  vous  em- 
pêcher de  roquer,  ce  qui  est  souvent  un  désavantage,  le  roque  ser- 
vant généralement  à  placer  le  roi  hors  des  attaques. 
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NOIR^ 


11.  CSb  1  — c3:        Ta  8  — e8 

12.  IP  f  2  —  f  4 


Les  blancs  ont  une  assez  bonne  position ,  ils  doiv^ent , 
après  avoir  roqué ,  tâcher  d'ouvrir  une  attaque  sur  le  roi 
adverse. 

Treizième  début. 


BLANC. 

l.ïPe2  — 

e  4 

NOIR. 

P  e  7  —  e  5 

2.  IF  f  1  — 

c  4 

Cg8—  f  6 

5.  ÏP  d  2  — 

d  3 

F  f  8  — c5 

4.  (B  g  1  - 

f3(a) 

P  d  7  —  d  6 

s.  ÏP  c  2  - 

c  3 

R  roque  g  8  (6) 

6.  IP  a  2  - 

a4 

P  a  7  —  a  5  (c) 

(a)  Quoique,  en  général,  on  doive  éviter  de  sortir  les  pièces  devant 
les  pions,  ce  coup  est  indispensable  dans  la  situation  présente,  pour 
conserver  l'avantage  du  trait.  Vous  pourriez  néanmoins,  sur  ce  même 
coup,  jouer  IP  f  2  —  f  4.  Cette  partie,  quoique  dangereuse,  est 
très-bonne  contre  un  joueur  à  qui  on  ferait  avantage. 

(6)  Si,  au  lieu  de  roquer,  il  avait  joué  F  c  8  —  g  4,  vous  auriez 
dû  jouer  ©  d  1  —  b  3,  et  vous  auriez  gagné  la  partie;  mais  s'il 
jouait  F  c  8  —  e  6,  il  faudrait  prendre  son  fou  avec  le  vôtre,  et 
ensuite  jouer  toujours  le)  d  1  —  b  3. 

(c)  S'il  n'eût  pas  poussé  ce  pion ,  vous  auriez  forcé  le  fou  de  son 
roi. 
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BLANC. 

7.  M  roque  ■ 

F 

NOIR. 

c  8  — 

e  6  (a) 

8.  ÏF  c  4  — 

e  6: 

P 

f  7  — 

e.  6: 

9.  H)  d  1  — 

b3(6) 

D 

d8  — 

c  8 

10.  ÏP  d  3  — 

d  4 

P 

e  5  — 

d  4  : 

ll.IPcS  — 

d  4: 

F 

c  5  — 

b  6(c) 

12.  (Sb  1  — 

c  3 

C 

b  8  — 

c  6 

13.1f  c  1  — 

e  3 

C 

f  6  — 

g4 

14.  ÎP  h  2  — 

h3(rf) 

C 

g  4  — 

e  3: 

15.IP  f  2  — 

e  3: 

p 

h  7  — 

h  6  (e) 

16.ÏPg2  — 

g  4 

p 

g7- 

g  5 

(a)  S'il  eût  joué  F  c  8  —  g  -4,  il  aurait  fallu  jouer  IP  d  3  —  d  4> 
et  s'il  eût  pris  votre  cavalier  avec  son  fou  ,  vous  auriez  dû  reprendre 
avec  le  pion  du  cavalier,  pour  mettre  en  jeu  vos  tours,  et  former  une 
attaque  sur  les  pions  qui  couvrent  son  roi. 

(6)  Votre  dame  attaque  deux  pions,  et  il  ne  peut  les  soutenir  tous 
deux  qu'en  jouant  sa  dame  à  la  case  de  son  fou.  Ce  coup  se  rencontre 
fréquemment  dans  les  commencements  de  partie,  et  souvent  l'adver- 
saire ne  peut  soutenir  deux  pions  à  la  fois. 

(c)  S'il  eût  joué  F  c  5  —  b  4,  vous  auriez  dû  soutenir  le  pion  de 
votre  roi  avec  votre  dame. 

(d)  Des  pions  doublés ,  quand  ils  ne  sont  point  isolés ,  ont  la  même 
valeur  que  les  autres  ;  quelquefois  même  c'est  un  avantage. 

(e)  Il  joue  ce  pion  pour  empêcher  votre  cavalier  de  venir  attaquer 
le  pion  de  son  roi.  Il  serait  forcé  de  le  défendre  avec  sa  tour  ,  ce  qui 
vous  donnerait  le  temps  de  doubler  vos  tours  sur  la  ligne  du  fou  de 
votre  roi.  Il  est  bon  d'observer  que  celui  qui  peut  se  rendre  maître 
d'une  ouverture  avec  ses  tours  doublées,  a  presque  toujours  l'avan- 
tage. C'est  donc  à  l'adversaire  de  ne  jamais  céder  ces  sortes  de  pas- 
sages.. 
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BLANC.  NOIR. 

nMîl  —  î2         Dc8  — dT 
18.  ^  a  1  —  f  1         R  g  8  —  g  7  (a) 


Quatorzième  début. 


NOIR. 


l.IP  e2 

—  e  4 

P 

e  7 

—  e  5 

2.IF  f  1 

—  c  4 

P 

c  7 

—  c  6 

3.Ï?  d2 

—  d4(6) 

P 

e  5 

—  d4  : 

4.ID  d  1 

—  d  4  : 

P 

d7 

—  d6 

5.IP  f  2 

—  f  4 

F 

c  8 

—  e  6  (c; 

6.  IF  c  4 

—  d  5 

P 

d  6 

—  d  S 

7.ÏPe  4 

—  e  5 

P 

c  6 

—  c  5 

8.IO)d4 

-  f  2 

C 

b  8 

—  c  6 

(a)  Dans  cette  position  les  blancs  doivent  s'occuper  de  faire  pous- 
ser un  pas  le  pion  du  roi  noir,  afin  de  pouvoir  placer  à  la  quatrième 
case  du  fou  du  roi  adverse,  un  cavalier  soutenu  par  deux  pions;  ce 
qui  déciderait  la  partie  en  leur  faveur.  Les  noirs  doivent  donc 
chercher  le  moyen  de  doubler  leurs  tours  en  opposition,  et  de 
mettre  en  action  le  pion  du  fou  de  leur  dame ,  en  le  poussant  deux- 
pas. 

(b)  En  jouant  ce  pion  deux  pas,  vous  empêchez  votre  adversaire 
de  porter  ses  pions  au  centre,  ce  qu'il  ferait  en  jouant  P  d  7  —  d  3, 
attaquant  votre  fou  et  regagnant  ainsi  le  trait. 

(c)  Ils  jouent  ce  fou  pour  avoir  d'abord  la  faculté  de  pousser  le 
pion  de  leur  dame ,  et  par  là  faire  place  au  fou  de  leur  roi  ^  puis  pour 
l'opposer  au  fou  de  votre  roi  et  s'en  défaire. 
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BLANC.  NOIR. 

9.ÎPc2  — c3         Pg7— g6 
10.  CD  g  1  —  f  3 

Ici  les  blancs  ont  l'avantage  d'avoir  leurs  pions  au  centre 
pour  la  suite  de  cette  partie.  {Voyez  le  troisième  chapitre.) 


Quinzième  début* 

BLANC. 

NOIR. 

1.  LF  e  2  — 

P  e  7  — 

e  5 

f.\     1  C!\l    P  M 

2.  Ji  f  1  — 

c  i 

P  c  7  — 

c  6 

3.  Ir  d  2  — 

d3 

P  e  3  — 

d  4  : 

4.  iU  d  1  — 

d  i  • 

Pd  7  — 

JL    U.  i   

d  6 

5.  ir  f  2  — 

f  4 

FcS  — 

e  6 

6.  IFc  4  — 

e6: 

Pf  7  — 

e  6: 

7.IPc2  — 

c  4 

Pd6  — 

d  5 

8.  ]P  c  4  — 

d5  : 

Pe  6- 

d  5  : 

9.  ÏP  e  4  — 

e  3 

Pc  6  — 

c  5 

10.  ÏD)d4  — 

f2(a) 

Cb8- 

c  6 

ll.  (Dgl— 

f  3 

Pd5- 

d  4 

12.  IM  roque 

Dd8- 

d5 

IS.lPf  1  — 

d  1 

R  roque 

c  8 

(à)  C'eût  été  mal  joué  de  donner  échec  avec  votre  dame ,  il  ne  faut 
pas  l'éloigner  du  centre ,  on  doit  la  maintenir  sous  les  pions. 


CHAPITRE  I.  23 

BLANC.  NOIR. 

14.  IPb2— b5  Cg8— h6  * 

15.  (Dbl  — a3  Ff  8  — e  7  (a) 

16.  ïf  cl  —  b2 

Cette  partie  est  très-égale ,  la  position  de  l'un  est  aussi 
bonne  que  celle  de  l'autre  ,  les  deux  fous  sont  gênés  et  les 
deux  tours  sont  libres. 

Première  variante  au  3^  coup. 

BLANC.  NOIR. 

3.ÎPd2  — d4  Pd7  — d5 

4ÏPe4  — d5:  Pc6  — d5: 

5.  IF  c  4  — b5t(^)  F  c  8  —  d  7 

6.1f  b5  — d7:t  Cb8— d7: 

7.IPd4— eS:  Cd7  —  e5: 

8.lD)dl— e2  Dd8  —  e7(c) 

9.  (D  b  1  —  c  3  R  roque  c  8 

10.  ïfcl— f4  Ce5  —  c6 

11.  ÎS  roque  c  1 


(a)  Les  noirs  auraient  très-mal  joué  en  poussant  le  pion  du  fou  de 
leur  dame  ;  dans  un  groupe  de  pions  il  est  très-important  de  pousser 
en  avant  celui  qui  est  en  tête. 

(6)  Si  au  lieu  de  donner  échec  vous  aviez  joué  IF  c  4  —  b  3, 
vous  auriez  perdu  l'avantage  du  trait  et  la  position,  votre  adversaire 
se  serait  emparé  du  centre  en  poussant  le  pion  de  son  roi. 

(c)  S'il  avait  soutenu  son  cavalier  de  toute  autre  manière,  vous 
l'auriez  gagné  sur  le  coup  en  jouant  ÏP  f  2  —  f  3. 
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Dans  cette  position  vous  avez  beau  jeu ,  et  vous  devez 
vous  occuper ,  d'abord ,  de  conserver  le  fou  de  votre  dame 
qui ,  par  sa  direction ,  gêne  le  roi  adverse  ;  en  second  lieu 
d'attaquer  le  pion  de  sa  dame ,  qui  étant  séparé  des  autres 
pions ,  ne  peut  plus  être  soutenu  que  par  des  pièces.  Il 
est  toujours  avantageux  d'attaquer  un  pion  isolé  ,  ne  fût-ce 
que  pour  occuper  les  pièces  de  l'adversaire. 

Deuxième  variante, 

BLANC.  NOIR. 

7.  IPc2  —  c4  Pc6  —  cS(a) 

8.  ÏDd4— d3  Cg8  — f6 

9.  ©bl— c3  Cb8  — c6 
10.IPa2  —  a3(6)  FfS  — e7 

11.  CDgl  —  fo  R  roque  g  8 

12.  IP  g  2  —  g  3  (c)       C  c  6  —  a  5  (rf) 


{a}  Ce  coup  décide  le  gain  de  la  partie,  il  ne  faut  pas  maintenant 
lui  laisser  l'occasion  de  pousser  le  pion  de  sa  dame.  Si  vous  parve- 
nez à  l'en  empêcher,  le  fou  de  son  roi  restera  enfermé,  et  vos  pièces 
occuperont  beaucoup  plus  de  terrain  que  les  siennes. 

(6)  Ce  coup  est  essentiel ,  parce  qu'il  aurait  attaqué  votre  dame 
avec  le  cavalier  de  la  sienne ,  ce  qui  lui  aurait  donné  une  pièce  de 
plus  sur  la  case  d5,  pour  pouvoir  ensuite  avancer  le  pion  de  sa 
dame ,  et  par  ce  moyen  dégager  ses  pièces. 

(c)  Si  vous  aviez  joué  2F  c  1  —  e  3,  il  aurait  joué  C  f  6  —  g  4-, 
pour  prendre  votre  fou ,  ce  qui  aurait  mis  en  liberté  celui  de  son  roi. 
II  est  avantageux  de  conserver  un  fou  de  même  couleur  que  celui  de 
l'adversaire;  la  direction  des  fous  est  à  craindre  presque  dans  tous 
les  cas ,  et  l'on  ne  peut  s'en  garantir  bien  sûrement  qu'en  leur  oppo- 
sant d'autres  fous. 

{d)  11  joue  ce  cavalier  pour  l'échanger  contre  votre  fou. 
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13. 1^  c  1  —  e  0 

NOIR. 

L»  a  5  — 

b  3 

14.  ii  al  —  a  1 

1>  r  b  — 

g  4 

lo.  JJ  e  o  —  g  1  [a] 

JT  a  7  — 

a  6  {b) 

16.  IPh  2  h  5 

f  6 

17.  If  g  1  —  e  5 

Cf  6- 

h  5 

18.  (B  c  5  —  e  2- 

Cb3- 

a  5  (c) 

19.  ÎB  roque  g  1 

Dans  cette  position  les  blancs  gagneront  s'ils  peuvent 
empêcher  le  pion  de  la  dame  adverse  d'avancer.  Ils  ne  doi- 
vent pousser  les  pions  de  leur  droite ,  que  lorsque  le  roi 
sera  à  portée  de  les  soutenir. 

Seizième  àéhut. 

BLANC. 

LiPe  2  — e4 

NOIR. 

Pe7- 

e  5 

2. 1^  f  1  —  c  4 

Cg8- 

f  6 

5.  CD  g  1  —  f  5 

Cf  6- 

e  4  : 

(rt)  Toutes  ces  marches  de  cavaliers  ne  sont  pas  à  craindre;  elles 
ne  rompent  point  votre  centre,  et  vous  ferez  retirer  ces  mêmes  cava- 
liers ,  quand  vous  le  jugerez  à  propos.  Ce  qui  prouve  que  les  vérita- 
bles attaques  ne  subsistent  que  lorsqu'elles  sont  formées  par  plusieurs 
pièces  réunies  et  bien  rarement  avec  une  ou  deux. 

(6)  Il  joue  ce  coup  pour  empêcher  le  cavalier  de  votre  dame  de 
venir  attaquer  le  pion  de  la  sienne. 

(c)  Au  lieu  de  jouer  ce  cavalier,  il  aurait  pu  le  soutenir  en  jouant 
ID)  d  8  —  b  6,  et  alors  vous  auriez  poussé  le  pion  du  cavalier  de 
votre  roi. 

LIVRE  I.  4 
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BLANC. 

NOIR. 

4.  (D  f  3 

—  e  5: 

P  ^  7 

JT  a  /  — 

d  5 

5.  îf  c  4 

—  b  5 

JLf  d  8  — 

e  7 

6.  IP  d  2 

—  d  4 

f  6  (a) 

7.  D  d  1 

—  hSf 

P  ^  7 

g  7  — 

g  6 

8.0  e  5 

—  g  6  : 

P  1^  7 

g  6: 

9.IDh  5 

—  h  8  : 

g  5  t 

10.  ]f  c  1 

—  e  3 

1^  g  3  — 

h  1  : 

11.  If  b  3 

—  dS: 

R  ^  7 

bit 

12.  ]P  c  2 

—  c  3 

U  b  4  — 

b  2  :  (6) 

13.  H)  h  8 

—  f  6: 

*  f  8  — 

e  7 

14.]D  f  6 

—  g6:t 

K.  e  8  — 

d  8 

IS.Dg  6 

-gSf 

Rd8  — 

d  7 

16.  IF  d  5 

—  e  6t 

Rd  7- 

c  6 

17.  IS)  g  8 

—  c  8: 

Dans  cette  position  les  blancs  doivent  gagner. 


Dix-septième  début, 

BLANC,  NOIR. 

l.IP  e2  —  e4         Pe7  —  e5 


(a)  Les  noirs  sur  ce  coup,  en  voulant  gagner  la  pièce,  donnent  une 
attaque  aux  blancs  qui  leur  fera  gagner  au  moins  un  pion  ;  car  le 
cavalier  noir  qui  prendra  la  lourdes  blancs  sera  perdu,  et  par  consé- 
quent les  pièces  seront  égales. 

(b)  Les  noirs  font  ici  une  grande  faute  en  éloignant  leur  dame 
d'auprès  de  leur  roi ,  elle  leur  fait  perdre  la  partie. 
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BLANC. 

±W  f  i 

—  c  4 

NOIR. 

F  f  8  — c5 

3.ÏP  c  2 

—  c  5 

Pd  7  — 

4.1f  c  4- 

-d5:(a) 

Cs8  — 

f  6 

s.Dd  1 

—  b5 

R  roque  - 

6.  IF  as 

—  b  7 

F  c8  — 

b  7  : 

T.IDb  3 

—  hl: 

JLf  Q  o   

rl  % 
U  O 

S.IDb  7 

—  a8:(6) 

Pc7- 

c  6 

9.10)  a  8 

—  b  7 

Dd  5  — 

e  4  :t 

10.  ÏE  e  1 

_fl(c) 

De4- 

c  2 

ll.Db  7 

—  b  5 

Dc2- 

c  1  :  t 

12.IEf  1 

—  e  2 

C  f  6- 

g  4 

Les  noirs  ont  évidemment  l'avantage  d'une  meilleure 
position. 

Dix-huitième  début. 

BLANC.  NOIR. 

l.ïPe2  —  e4  Pe7  —  e5 


(a)  Si  VOUS  preniez  le  pion  avec  votre  pion ,  les  noirs  joueraient 
F  c  5  —  f  2  :  f,  puis  D  d  8  —  h  4  f,  et  reprendraient  le  pion 
avec  une  meilleure  position. 

(6)  Les  noirs  peuvent  sur  ce  coup  gagner  la  dame  pour  les  deux 
tours,  en  jouant  Dd5  —  a6etCb8~d7,  mais  ils  poursui- 
vent une  attaque  très- forte  que  leur  donne  la  perte  de  leur  tour. 

(c)  Si  les  blancs  avaient  couvert  l'échec  avec  leur  cavalier,  les  noirs 
auraient  du  jouer  D  e  4  —  g  2  :  puis  C  f  6  —  g  4. 
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BLANC. 

NOIR, 

2.  IP  f  1  — 

C  4 

F  f  8  —  c  5 

5.  ]P  c  2  - 

C  3 

Pd  7  — d5 

4.  If  c  4  — 

d  5  : 

C  g  8  —  f  6 

S.  H)  d  1  — 

b  3 

C  f  6  —  d  S  : 

6.  ]P  e  4  — 

d  5: 

Dd  8  —g  5 

7.IDb  3  — 

a  4  f 

F  c  8  —  d  7 

8.  D  a  4  — 

e  4 

F  d  7  —  f  5 

9.  D  e  4  — 

f  3(a) 

P  e  5  —  e  4 

lO.D  f  5  — 

g  3 

D  g  5—  g  3  : 

ll.IPh2  — 

h  3: 

C  b8  —  d  7 

Les  noirs ,  quoique  avec  un  pion  de  moins ,  ont  par  leur 
position  un  jeu  au  moins  égal  à  celui  des  blancs. 

Première  variante  au  5^  coup. 

BLANC.  NOIR. 

5.  ïDdl— b3         Cf6  —  d5: 

6.  ÏDb3  —  d5:        Dd8— dS: 

7.  ÎPe4— d5:        Fc8  — f  5 


(a)  Si  les  blancs  jouaient  là)  e  4  —  e  5  :  t  »  les  noirs  joue  - 
raient  Re8  —  d8.  (Ogl  —  e2  pour  ne  pas  perdre  la  dame , 
Th8~-e8S)e5  —  g3DgS-g3:  ÏFli2=-g3: 
F  f  5  —  d  3,  et  gagneraient  une  pièce. 
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BLANC.  NOIR. 

8.  (Dol— fô  Pf7  —  f6 

9.  IM  roque  gl  Ff5  —  do 
10.  "ff  f  1  —  e  1  R  roque  g  8 
H.IPb2  — b3  Peo  — e4 

Les  noirs  ont  assez  beau  jeu ,  quoique  avec  un  pion  de 
moins. 

Deuxième  variante. 


BLANC. 

o.  H)  d  1  — 

a  4  t 

NOIR. 

p  c  7  — 

•  c  6 

6.  iF  d  5  — 

f7:t 

R  e  8  — 

■  f  8 

8.  ID  a  4  — 

b  3 

C  f  6  — 

e  4  : 

Beau  jeu. 

Troisième 

variante. 

NOIR. 

5.  D  d  1  — 

f  3 

Cf  6- 

d  5: 

6. IP  e  4  — 

d  5: 

R  roque 

g  8 

7.  ÏP  d  2  — 

d  3 

Pf  7  — 

f  5 

8.  IF  c  1  — 

e  3 

Pe5  - 

e  4 

9.  ÏP  d  3  — 

e  4  : 

Pf  5- 

e  4  : 

10.  D)  f  3  — 

e  4: 

Tf  8  - 

e  8 

11.  De  4  — 

d  3 

Dd8- 

g  5 

OU 

T  TVRF  ï 

BLANC. 

NOIRc 

12.(Dg  1  — 

e  2          F  c 

5  —  e  3  : 

13.IPf  2  — 

e  3  :  Te 

8  —  e  3  : 

14.  D  d  2  — 

c  4          F  c 

8-g4 

Perdu. 


Le  sacrifice  du  pion  de  la  dame ,  au  troisième  coup 
donne  comme  on  voit  l'attaque ,  surtout  lorsque  l'adver 
saire  veut  s'attacher  à  conserver  le  pion  gagné. 


CHAPITRE  L 
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DEUXIÈME  SECTION. 


Celui  qui  a  le  trait  joue ,  au  second  coup,  son  cavalier 
du  roi  à  la  troisième  case  de  son  fou. 


Premier  début. 

BLANC. 

NOIR. 

l.IP  e2  —  e4 

Pe  7- 

e 

5 

2.  (D  g  1  —  f  3 

Cb8- 

c 

6 

3.  IF  f  1  —  c  4 

F  f  8  — 

c 

5 

4.  ÏP  c  2  —  c  3 

Cg8- 

f 

6  (a) 

5.  IP  d  2  —  d  4 

PeS- 

d 

4  : 

6.  IP  c  5  —  d  4  : 

F  C  5  — 

b 

4  t 

7.  (D  b  1  —  c  3  (6) 

Cf  6- 

e 

4  : 

8.  IB.  roque  g  1 

C  e  4  — 

c 

3  :  (c 

(a)  Ce  coup  est  généralement  joué,  et  quoique  plusieurs  auteurs 
l'aient  blâmé,  il  est  assez  bon;  on  peut  jouer  aussi  I)  d  8  —  e  7. 
[Voyez  le  cinquième  début.) 

[h)  Les  blancs  auraient  mieux  joué  en  opposant  le  fou  de  la  dame 
au  fou  qui  donne  échec;  car  si  les  noirs  avaient  fait  fou  pour  fou  ,  le 
cavalier  de  la  dame,  en  reprenant,  aurait  défendu  le  pion  du  roi.  Si 
les  noirs,  au  lieu  de  prendre  le  fou,  avaient  pris  le  pion  du  roi 
adverse  avec  leur  cavalier,  les  blancs  auraient  regagné  leur  pion  en 
jouant  Fc4— f7:tRe8  —  f7.  lD)dl— botPd7  —  d5. 
]Fd2  —  b4:Cc6  —  b-4:]D)b3-~b4: 

(c)  Ici  les  noirs  jouent  mal  en  prenant  le  cavalier  des  blancs  avec 
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BLANC. 

NOIR. 

9.  Ir  b  2  — 

i    D  4   

-  c  3  : 

10.  ÏD  d  1  — 

m:  c  o  — 

a  1  : 

11.  ÏF  c  4  — 

f  7  -4- 

JL*,  e  o  — 

-f  8 

12.  IF  C  1  — 

g  ^ 

^  C  0  

e  7 

13.     f  3  — 

p  K 

F  n  1 

i  a  1  — 

d  4  : 

14.  Jl'  f  7  — 

g  o 

P  H  7 

d  S 

15.  W  b  3  — 

f  3t 

F  c  8  — 

f  S 

lO.        g  0   

f  5: 

F  d4- 

e  6  : 

17  IF  f  P)  

XI.    tiJa       1      Çj   ' 

e  6  t 

Fe  5  — 

I  D 

18.F  g  5  — 

f  5: 

Perdu. 

Deuxième  début. 

BLANC. 

NOIR. 

1.  IF  e  2  — 

e  4 

Pe  7- 

e  5 

2.  (0  g  1  — 

f  5 

Cb8- 

c  6 

3.  IF  f  1  — 

c  4 

F  f  8  — 

c  5 

4.  IP  c  2  — 

c  5 

Pd7- 

d  6 

5.  IP  d  2  — 

d  4 

PeS- 

d  4  : 

leur  cavalier  ;  ils  devaient  le  prendre  avec  leur  fou ,  puis  pousser 
le  pion  de  leur  dame  deux  pas  ou  roquer,  et  ils  auraient  eu  un 
beau  jeu. 

(a)  C'est  une  grande  faute  de  prendre  ce  pion ,  les  noirs  auraient 
dû  retirer  leur  fou  à  la  seconde  case  de  leur  roi. 
{b)  Ce  coup  décide  la  partie  en  faveur  des  blancs. 
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BLANC. 

6.IPc5  — 

d  4: 

NOIR. 

F  c  5  —  b  4  f  (a) 

7.  (S  b  1  — 

c  3 

f  6 

8.  ÏM  roque 

F  b  4  — 

c  3  : 

9.  ï?  b  2  — 

c  3: 

Cf  6  — 

e  4  :  (6) 

10.  l  f  1  — 

e  1 

P  d  6  — 

d  5 

11.1e  1  — 

e4:t 

P  d  5  — 

e  4  : 

l^CDf  3  — 

g  5 

8  (cl 

13."Dd  1  — 

h  5 

P  11  7 

u.  O 

14.  (S  g  5  — 

f  7  : 

Tf  8- 

•f  7  : 

lS.3f  c  4  — 

f7:t 

Rg8- 

-f  8 

le.IFc  1  — 

a  3  t 

C  c6- 

•  e  2 

17.]f  f  7  — 

b  3 

Dd8- 

e  8 

18.Dh5  — 

d  5 

Perdu. 

(a)  On  verra  plus  loin  que  l'échec  du  fou,  dans  cette  position, 
n'est  pas  très-bon. 

{h)  Les  noirs  font  une  faute  en  prenant  ce  pion,  et  les  blancs 
pourraient  avoir  assez  beau  jeu,  sans  faire  le  sacrifice  de  l'échange 
en  jouant  ainsi  : 

9.  C  f  6  —  e  4  : 

10.  Sfl— el         Pd6  —  d5 

11.  Fc^  —  db:       Dd8—  d5: 
42.  ©  f  5  —  g  5         P  f  7  —  f  5 
15.  IP  f  2  —  f  5 

(c)  Roquer  dans  cette  position  est  un  mauvais  coup,  il  eût  mieux 
valu  jouer  D  d  8  —  e  7. 
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Troisième  début. 

BLANC. 

NOIR. 

l.îPe2  — 

e  4 

P  e  7  — 

■  e  5 

2.CDg  1  - 

f  3 

Cb  8  — 

c6 

3.  i'  f  1  — 

c  4 

F  f  8  — 

c  5 

4.  IP  c  2  — 

^  g  o  — 

f  6 

5.  IP  d  2  - 

à  Â 

VJ. 

P  e  5  — 

d  4  : 

6.  ÎP  c  5  — 

KX  J- 

:        F  c  5  — 

b  6  (a)- 

7.  ÏP  e  4  — 

e  ^ 

C  f6  — 

g  8  (6) 

8.  ]P  d  4  — 

d  5 

Cc6- 

e7(c) 

9.  ÏP  d  S  — 

d  6 

Pc7- 

d6: 

10.  ÏP  e  5  — 

d  6  : 

Ce7- 

c  6 

11. Bd  1  — 

d  5 

Dd8- 

•  f  6 

12.  IS  roque  g 

1 

Cg8- 

h  6 

(a)  Les  noirs  perdent  la  partie  par  ce  coup,  ils  auraient  dû  donner 
échec  avec  le  fou. 

{b}  Au  lieu  de  ce  coup  si  les  noirs  avaient  joué  P  d  7  —  d  5,  les 
blancs  auraient  dû  jouer  ainsi  :IPe5  —  f6:Pd5  —  c4: 
2Pd4  —  d  5Cc6  —  b4®dl  —  a4f.  Si  les  noirs  avaient 
joué  C  c  6  —  a  5,  les  blancs  en  jouant  32)  d  1  —  e  2  f  auraient 
très-beau  jeu. 

(c)  Si  les  noirs  avaient  joué  C  c  6  —  a  5 ,  il  eût  fallu  jouer 
W  c  4f  —  d  3,  les  noirs  auraient  poussé  P  c  7  —  c  S  pour  ne  pas 
perdre  leur  cavalier,  en  avançant  IP  d  5  —  d  6  vous  auriez  un 
très-beau  jeu. 
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BLANC. 

15.ÎPf  1  — 

e  1  t 

NOIR. 

Re  8  — 

f  8 

U,W  cl  — 

g  5 

Df  6- 

g  6  (a' 

lO.  Vi^  D  1   

c  3 

Très-beau  ieu. 

Variante  au  T  coup. 

BLANC. 

NOIR. 

7.  ÎP  e  4  — 

e  5 

C  f  6  — 

e  4 

8.  If  c  4  — 

d  5 

Pf  7  - 

f  3(6) 

9.  ]f  d  5  — 

e  4  : 

Pf  5  — 

e  4  : 

lO.IF  c  1  — 

g  5 

C  c  6  — 

e  7 

11.  CD  f  ô  — 

h  4 

Pg7- 

g  6  (c) 

12.      h  4  — 

f  5 

Pg6- 

f  5  : 

is.IDd  1  — 

h  5t 

Re8  — 

f  8 

14.IF  g  5  — 

h  6t 

Rf  8  — 

IS.IDhS  — 

g  5t 

Perdu. 

(a)  Si  les  noirs  avaient  joué  D  f  6  —  b  2  :  les  blancs  auraient  dû 
jouer  IF  g  3  —  h  6  :  et  auraient  gagné  plus  promptement. 

(6)  Si  les  noirs,  avant  de  pousser  ce  pion  pour  soutenir  leur 
cavalier,  avaient  donné  échec  avec  leur  fou,  il  eût  fallu  jouer 
ÏE  e  1     f  1. 

(c)  Si  les  noirs  jouaient  un  autre  pion  ,  les  blancs  donneraient  im- 
médiatement l'échec  de  la  dame,  et  auraient  très-beau  jeu. 
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Quatrième  début. 


BLANC. 

l.IPe2  — 

e  4 

NOIR. 

Pe7- 

e  5 

2.  (S  g  1  — 

f  3 

Cbs- 

c  6 

5.  If  f  1  — 

c  4 

Ff  8- 

c  5 

4.  ÏP  c  2  — 

c  3 

Cg8- 

f  6 

5.  IP  d  2  — 

d  4 

Pe5- 

d  4  : 

6. 1?  c  3  — 

d  4  : 

Fc5  — 

b  4  t 

7.  IF  c  1  — 

d  2 

Fb4  — 

d  2  : 

8.  (S  b  1  — 

d  2  : 

Q  O  [Cl) 

9.1?e  4  — 

d5: 

Cf  6- 

d  5: 

lO.Dd  1  — 

b  3 

Cc6- 

e  7 

11.  ÏE  roque  g  1 

R  roque 

Partie  égale. 

Cinquième  début. 

BLANC. 

l.IPe2  — 

e  4 

NOIR. 

Pe7- 

e  S 

2.  (B  g  1  - 

f  5 

Cb8- 

c  6 

3.  F  f  1  — 

c  4 

F  f  8  — 

c  5 

(a)  Pour  empêcher  les  pions  de  l'adversaire  de  s'établir  au  centre. 


CHAPITRE  L  57 

BLANC.  NOIR. 


4.  ï?  c  2  — 

c  3 

Dd8 

—  e  7 

5.  ÎP  d  2  — 

d  4 

P  e5 

—  d  4  : 

6. IS  roque 

g  1 

C  c6 

—  e  S  (a) 

7.  (D  f  3  - 

e  5  : 

De  7 

—  e  5: 

8.  ÏP  f  2  — 

£4(6) 

Pd4 

—  c  3  :  f 

9.  lE    1  — 

h  1 

Pc3 

—  b  2  :  (c) 

10.  ÎP  f  4  — 

e  5  : 

Pb2- 

-al:prendD 

ii.IDd  1  — 

d  5 

F  c  5 

—  e  7 

12.  IDd  5  — 

f  7:t 

R  e  8 

—  d  8 

IS.l'  c  1  — 

g  S 

Da  1 

—  e  5  : 

u.Wfi  - 

f  8  t 

Mat. 

Les  blancs  auraient  toujours  gagné  en  prenant  avec  la 
dame  P  g  7. 

Sixième  début. 


BLANC.  NOIR. 

l.IPe2  — e4  Pe  7  — e  5 


(a)  Si  les  noirs  avaient  joué  P  d  4  —  c  3  :  les  blancs  en  jouant 
(0  b  1  —  c  3  :  quoique  avec  un  pion  de  moins,  auraient  assez  beau 
jeu  ;  car  toutes  leurs  pièces  sont  sorties  et  disposées  à  commencer 
l'attaque. 

(b)  Si  sur  ce  coup  les  noirs  retirent  leur  dame ,  les  blancs  auront 
une  bonne  position. 

(c)  Ce  coup,  qui  au  premier  abord  paraît  bon ,  fait  perdre  la  par- 
lie;  il  eût  beaucoup  mieux  valu  retirer  la  dame. 
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BLANC.  NOIR. 


2.  ©gl 

—  f  3 

Cb8 

—  c  6 

3.  If  f  1 

—  c  4 

F  f  8 

—  c  5 

4.IP  c2 

—  c  5 

Pd7 

—  d  6 

5.  IP  d  2 

—  d  4 

Pe5 

—  d4: 

e.IPc  3 

—  d  4  : 

F  c5 

—  b  4  t  (a) 

T.ISel 

-il(b) 

F  c8 

—  g  4 

8.IP  d4 

—  d5 

Fg4 

—  f  3: 

9.IPg2 

-f3{c) 

c  c  6 

—  e  5 

lO.IDd  1 

—  a  4 1 

Dd8 

—  d  7 

11.  H)  a  4 

—  b  4  : 

Dd7 

—  h3t 

12.IEf  1 

—  e  1 

Dh3 

—  f  5 

13.  f  h  1 

—  f  1 

Df  3 

—  e  4  :  f  et 

gagne  la  partie. 


Première  variante  au  9^  coup. 

BLANC.  NOIR. 

9.IDdl— a4  Dd8  —  d7 


{a)  L'échec  du  fou,  dans  cette  position,  ne  vaut  rien  et  donne  beau 
jeu  aux  blancs.  Il  fallait  jouer  F  c  7  —  b  6,  et  la  partie  eût  été 
sans  avantage  de  part  et  d'autre. 

(b)  Vous  le  menacez  maintenant  de  pousser  votre  pion  de  la  dame 
une  case,  attaquant  son  cavalier,  ce  qui  vous  donnerait  le  moyen  de 
gagner  son  fou.  S'il  joue  Pa7  —  aèouFcS  —  d7,  vous  devez 
jouer  I®  d  1  —  b  3  et  vous  gagnerez  au  moins  un  pion. 

(c)  C'est  un  mauvais  coup  de  prendre  le  fou  avec  le  pion.  {Voyez 
la  première  variante.) 


CHAPITRE  I.  39 

BLANC.  NOIR. 

10.  IP  d  5  —  c  6  F  f  5  —  g  2  :  t 

11.  ïEfl— g2:  Dd7  — gif 

12.  IHg2— fl  '  Dg4— e4: 
i5.IPc6— b7:t  Re8  — e7 

14.  IPbT— a8:p,.e,ui„„eiB  D  e  4  —  c  4  :  f 

15.  ÏR  f  1  —  g  1  D  c  4  —  c  1  :  t 

le.ïBgi  — g2  Dci  — g5t 

17.  ÎSg2  — fl  Dg5  — clf 

18.  (D  f  1  —  e  2fi- 
nira  par  sedérober 
à  l'échec  perpétuel 
et  gagnera. 

Deuxième  variante  au  7'  coup. 

BLASC,  NOIR. 

7.  Mel—  fl  Dd8  —  d7 

8.  IDdl  —  a4  Fb4  —  a5 

9.  (Dbl  —  a5  Fa5  —  b6 
10.1i^c4  — bo  Pa7  — a6 
ll.IPd4  — dS  Pa6  — b5: 
12.  H)  a  4  —  a  8  : 

Si  les  noirs  jouent  C  c  6  —  a  5  vous  devez  jouer 
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]P  b  2  —  b  4 ,  s'ils  retirent  le  cavalier  à  une  autre  case  , 
vous  jouerez  3F  c  1     e  3  ,  et  vous  aurez  le  meilleur  jeu. 

Troisième  variante  au  7^  coup. 


BLANC. 

7.  m  e  1  — 

f  1 

NOIR. 

rb4  - 

a  5 

8.  D  d  1  — 

a  4 

Fc8  — 

d  7 

9.  IP  d  4  — 

d  5 

Cc6- 

e  5  (a 

10.  H)  a  4  — 

a  S  : 

Ce5- 

c  4  : 

ll.ID  a  5  — 

c  5 

FdT  — 

b  5 

12.1)  c  3  — 

g7  : 

Les  blancs  gagnent  un  pion ,  et  n'ont  rien  à  craindre  de 
la  découverte. 

Septième  début. 


NOIR. 


1.  ïPe2  —  e4  Pe7  —  e5 

2.  (Dgl— f3         Pd7  —  d6(6) 

3.  IF  f  1  —  c  4         P  f  7  —  f  5  (c) 


(a)  Si  les  noirs  avaient  joué  C  c  6  —  d  4,  les  blancs  auraient 
toujours  pris  le  fou  avec  leur  dame,  et  laissé  le  cavalier  noir  pren- 
dre leur  tour;  car  le  cavalier  eût  été  enfermé,  et  par  conséquent  la 
pièce  gagnée. 

(6)  Ce  n'est  pas  un  aussi  bon  coup  que  C  g  8  —  f  S;  car  dans  ce 
début  le  fou  du  roi,  une  des  meilleures  pièces  d'attaque,  n'est  pas 
enjeu. 

(c)  C'est  fort  avantageux  d'échanger  le  pion  du  fou  du  roi  contre 
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BLANC. 

4.  ÎP  d  2  —  d  3 

NOIR. 

Pc7  — 

c  6 

S.IPe  4— f5:(a) 

Fc  8  — 

f  5  : 

6.3f  c  1  —  g  S 

Cg8- 

f  6(6) 

7.  ©  b  1  —  d  2 

P  d  6  — 

d  5 

8.  If  c  4  —  b  3 

F  f  8  — 

d  6(c) 

9.  ÏD  d  1  —  e  4 

Dd8- 

e  7 

10.  IM  roque  g  1  («0 

Cb8- 

d  7 

11.  (S  f  3  — h  4 

De7- 

e  6 

celui  du  roi  adverse  ;  puisque,  par  ce  moyen,  l'on  peut  établir  ses 
pions  au  centre,  puis  en  roquant  à  sa  droite,  la  tour  se  trouve  en 
état  d'agir  dès  le  commencement  de  la  partie.  Cependant  il  n'est 
pas  toujours  bon  de  proposer  cet  échange  de  pion.  [Voyez  le  début 
suivant.) 

[a)  Si  les  blancs  avaient  refusé  de  prendre  le  pion  du  fou,  les 
noirs  auraient  dû  le  laisser  en  prise,  et  ne  le  pousser  en  avant  que 
lorsque  les  blancs  auraient  roqué ,  et  ensuite  former  l'attaque  sur  les 
pions  qui  couvrent  le  roi.  En  général,  on  ne  doit  pas  aisément  se 
déterminer  à  pousser  les  pions  des  ailes  avant  que  son  adversaire  ait 
roqué  ,  parce  qu'il  se  retirera  toujours  du  côté  où  vos  pions 
sont  le  moins  avancés ,  et  par  conséquent  le  moins  en  état  de  lui 
nuire. 

(6)  Si  les  blancs  prenaient  le  cavalier  avec  leur  fou,  il  fau- 
drait le  reprendre  du  pion  pour  porter  la  force  des  pions  vers  le 
centre. 

(c)  C'est  une  très-bonne  case  pour  le  fou  du  roi,  et  il  peut  servir 
principalement  si  votre  adversaire  roque  avec  la  tour  de  son  roi. 

{d)  Si  les  blancs  avaient  roqué  du  côté  de  leur  dame ,  les  noirs 
auraient  dû  roquer  du  côté  de  leur  roi,  pour  attaquer  ensuite  avec 
leurs  pions;  mais  il  ne  faut  pas  commencer  les  attaques  de  pions, 
avant  qu'ils  ne  soient  bien  soutenus  par  eux-mêmes  et  par  les  pièces, 
sans  quoi  ces  sortes  d'attaques  se  trouvent  raanquées. 

LIVRE  I.  6 
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BLANC. 

NOIR. 

i2.  (D  h  4  — 

f  5  : 

Jl  e  6  — 

f  5  : 

13.  IF  g  5  — 

f  6  : 

Pg7  — 

f  6  : 

14.IP  f  2  — 

I  4 

11  f  S   

g  6 

iS.IPf  4  — 

e  5  : 

P  f  6  — 

e  5: 

l6. 1  f  1  — 

P  h  7  — 

h  5 

17.  f  a  1  — 

f  1 

R  roque  < 

c  8 

M  Q     TD)    ^  O 

lo.  ir  C  25  — 

c  4 

Pe  5  — 

e  4 

19.  ÏPd3  — 

e  4  : 

Pd7- 

d  4  ( 

Huitième  début. 

BLANC. 

NOIR. 

i.ïPe2  — 

e  4 

Pe7- 

e  5 

2.  (D  g  1  — 

f  3 

Pd7- 

d  6 

3.  ÏP  d  2  - 

d4(<>) 

Pf  7  — 

f  3  (, 

4. 1?  d  4  - 

-  e  5  : 

Pf  5  — 

e  4: 

(a)  Ici  les  noirs  sacrifient  le  pion  de  leur  roi  pour  laisser  un  pas- 
sage libre  au  pion  de  leur  dame  :  ce  coup  est  bien  joué  et  donne 
l'avantage;  car  quoique  les  blancs  aient  aussi  un  pion  passé,  comme 
ce  pion  est  isolé,  il  doit  nécessairement  être  pris,  puisque  les  noirs 
peuvent  l'attaquer  avec  toutes  leurs  pièces. 

(b)  Ce  pion  ,  poussé  deux  pas ,  est  le  coup  juste ,  et  vaut  mieux  que 
F  f  1  —  c  4. 

(c)  Les  noirs  en  poussant  ce  pion  compromettent  leur  partie, 
Philidor,  dans  le  premier  renvoi  de  sa  quatrième  partie ,  indique 
cependant  ce  coup  comme  bon  ;  mais  ce  début,  dû  en  partie  à  l'ano- 
nyme de  Modène,  prouve,  je  crois,  que  Philidor  s'est  trompé. 
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NOIR. 


go 

JL    tl  Lf 

d  fi 

6  rp  e  5 

 e  6 

Ce8  — 

h  6  [a] 

7  ÎDd  1 

Pff  7  — 

£?  6 

8  ÎD  h  S 

Dds  — 

f  6 

9.ÎP  c  2 

—  c  4 

Pc7- 

c6 

10.  ÏP  c  4 

—  dS  : 

JL    C  O  — - 

A  K  . 

Q  O  : 

ii.(Bb  1 

—  c  3 

Df  6- 

e  5 

12.1f  f  1 

—  bSf 

Cbs- 

c  6 

13.  IBi  roque  g  1 

Ff  8  — 

14.f  f  1 

—  d  1 

Les  blancs  gagnent  un  pion  sur  ce  coup ,  et  ils  ont 
toutes  leurs  pièces  bien  disposées. 


Neuvième  début. 


NOIR. 


l.îPe2  — e4  Pe7  — e5 


(a)  Pour  ne  pas  perdre  l'échange  d'une  tour  contre  le  cavalier. 

(6)  Au  lieu  de  cet  échec  de  la  dame,  l'anonyme  fait  jouer  aux 
blancs  ©  g  5  —  h  7  :  les  noirs  ne  peuvent  prendre  ce  cavalier  sans 
perdre  la  partie;  mais  ils  peuvent  jouer  F  c  8  —  e  6  :  et  leur  jeu 
sera  au  moins  aussi  beau  que  celui  des  blancs. 

(c)  La  dame,  en  se  retirant  à  cette  case,  menace  d'un  coup 
assez  dangereux  Ip  e  6  —  e  7 ,  il  pourrait  coûter  une  pièce  aux 
noirs. 
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BLANC 

NOIR. 

2.(Bgl 

—  f  3 

F  d  7  — 

d  6 

3.  ÏF  f  1 

—  c  4 

F  c  8  — 

g  4 

4.IPh2 

—  h  5 

Fg4  — 

h  S 

S.ÏPc  2 

—  c  5 

CgS- 

f  6 

e.IP'd  2 

—  d  5 

F  f  8  — 

e  7 

7.IF  c  1 

—  e  3 

Ju,  roque 

g  8  (fl) 

8.IP  g2 

—  g  4 

F  h  5  — 

g  6 

9.(Df  3 

—  h  4 

P  c  7  — 

c  6  (b) 

10.  0  h  4 

—  g6: 

F  h  7  — 

g  6: 

ll.IPhS 

—  h  4 

F  b  7  — 

h  5  (c) 

12.  IF  c  4 

—  b  3 

F  a  7  — 

a5 

13.ÏP  a2 

—  a  4 

F  b  5  — 

b  4 

14.  ÏPh4 

—  h5 

Pg6- 

h  5: 

15.ÏPg4- 

-g5(rf) 

Cf  6- 

g  4 

16.  f  h  1  ■ 

—  h5  : 

Cg4- 

e  3  : 

(a)  Les  noirs,  en  roquant,  compromettent  leur  partie;  il  eût 
mieux  valu  sortir  le  cavalier  de  la  dame,  ou  prendre  le  cavalier  du 
roi  adverse. 

(6)  P  d  6  —  d  5  eût  été  meilleur. 

(c)  Les  noirs  doivent  s'attacher  à  détruire  l'attaque  du  fou  du  roi 
adverse  sur  le  pion  du  fou  de  leur  roi,  ils  peuvent  y  arriver  en 
jouant  P  d  6  —  d  5 ,  en  poussant  Pb7  —  b5,  Pa7  —  aD,et 
plus  tard  P  b  5 —  b  4,  ils  perdent  des  temps  dans  un  moment  critique. 

(d)  C'est  meilleur  que  de  faire  pion  pour  pion. 


CHAPITRE  ï.  43 

BLANC.  NOIR. 

17.1hS  — h8t(a)    Rg8— h8: 
IS.ÏDdl— hSf       Rh8  — g8 
19.  ÏP  g  5  —  g  6  Perdu. 


Dixième  début. 

BLANC. 

NOIR. 

l.ï?  e  2  — 

e  4 

Pe7  — 

e  5 

2.  (D  g  1  - 

f  3 

Cb8- 

c  6 

3. If  f  1  — 

c  4 

Cg  8  — 

f  6  (6) 

4.  (D  f  3  — 

g  5 

Pd7- 

d  5  (c) 

5.  ÏP  e  4  — 

d  5  : 

Cf6- 

d  5: 

6.  (S  g  5  — 

f  7 

Re  8  — 

f  7: 

7.  D  d  1  — 

f  3  t 

Rf  7  — 

e  6 

8.  (S  b  1  _ 

c  3 

Cc6- 

el{e) 

9.  IP  d  2  — 

d  4 

Ph7- 

h6  (/■) 

(a)  Les  blancs,'  ici ,  jouent  très-bien ,  et  l'on  doit  y  faire  attention  , 
car  l'on  rencontre  souvent  des  situations  analogues. 

(6)  Les  noirs  jouent  mal  ici ,  il  eût  fallu  sortir  F  f  8  —  c  3. 

(c)  C'est  le  coup  juste. 

(d)  Le  sacrifice  de  ce  cavalier  donne  aux  blancs  une  très-forte 
attaque,  et  les  noirs  peuvent  difficilement  défendre  la  partie. 

(e)  Les  noirs  auraient  mal  joué,  si  au  lieu  de  ce  coup  ils  avaient 
joué  C  c  6  —  b  4;  dans  ce  cas  les  blancs  gagneraient  en  poussant 
sur  le  cavalier  et  laissant  prendre  leur  tour. 

if)  Pour  empêcher  les  blancs  de  jouer  2F  c  1  —  g  S. 
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BLANC. 

NOIR. 

10.  IBi  roque  g 

1 

P  c  7  — 

c  6 

11. ir  f  1  — 

e  1 

fj  e  7  — 

g6 

12.  IP  d  4  — 

e  5  : 

C  g  6  — 

h  4 

13.11)  f  3  - 

g4t 

R  e  6  — 

f  7 

14. ï?  e  5  — 

e  6t 

Rf  7  — 

g8 

Dans  cette  position  les  blancs ,  quoique  avec  une  pièce 
de  moins ,  ont  une  assez  bonne  partie. 

Première  variante, 

BLANC.  NOIR. 


10.  H)  f  3  — 

e  4 

Dd8 

—  d6 

11.  ÏBi  roque 

gl  . 

Pg7 

-g5 

12.  IP  f  2  — 

f  4 

Pg5 

—  f  4 

13.3f  c  1  — 

f  4  : 

Ff  8 

-g7 

14.1?a  1  _ 

d  1 

Re6 

—  d  7 

Les  blancs ,  quoique  avec  une  pièce  de  moins ,  ont  beau 
jeu ,  et  une  attaque  très-forte. 

Deuxième  variante, 

BLANC.  NOIR. 

9.IPd2  — d4         Ph7  — h6 
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BLANC.  ^OIR. 

10.  D  f  5  —  e  4  P  c  7  —  c  6  (a) 

11.  ïD)e4  —  e  5:        Re7  — f  7 

L'attaque  des  blancs  est  perdue,  et  les  noirs  ont  beau  jeu. 
Troisième  variante. 

BLANC.  NOIR. 


8.  0  b  1  — 

c  5 

C  c6 

—  e  7 

9.  ÏS  roque  g  1 

P  c7 

—  c  6 

10. 1  f  1  — 

e  1 

Ce7 

—  g6 

ll.ïPd2  — 

d  4 

F  f  8 

—  b  4 

12.11)  f  5  — 

g  3 

F  b  4 

—  c  3  : 

13.5?  e  1  — 

e  5  :  t 

Cg6 

—  e  5: 

14  ÏD  g  3  — 

e  5  :  t 

R  e  6 

—  f  7 

IS.If  c  1  — 

g  S 

Fc3 

—  d  4: 

le.DeS  — 

f  4t 

Fd4 

—  f  6 

Les  noirs  ont  très-beau  jeu. 


Onzième  début. 

BLANC.  NOIR. 

l.IPe2— e4         Pe7  —  e5 


(a)  Il  ne  faut  pas  défendre  le  pion  du  roi  quand  il  est  attaqué  par 
la  dame. 
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BLANC. 

NOIR. 

2.  (S  g  1  — 

f  3 

b  8  — 

c6 

3.  IP  d  2  — 

d  4 

Jr  e  S  — 

d  4  : 

4. IF  f  1  — 

c  4 

1?  r  o 

f  f  8  — 

c  5  (ffl) 

5.  (D  f  3  — 

g  S 

%J  C  6  — 

e  5  (6) 

6.  IF  c  4  — 

f  7:t 

%j  e  5  — 

f  7  : 

7.  (D  g  S  ~ 

f  7  : 

1  c  5  — 

b  4 1  (c; 

8.  ÏP  c  2  — 

c  3 

Jr  d  4  — 

c  3 

9. 1?  h  2  — 

c  3  : 

Jr  b  4  — 

c  5  :  t 

10.  ©  b  1  — 

c  3  : 

Re  8  — 

f  7  : 

ll.ïDd  1  — 

d  5t 

Rf  7- 

f  8 

12.  IF  c  1  — 

a  3  t 

Pd  7- 

d  6 

15.  IP  CO- 

e 5 

Dans  cette  position  les  blancs ,  quoique  avec  un  pion 
de  moins,  ont  très-beau  jeu. 

Variante  au  5^  coup. 

BLANC.  NOIR. 

5.  (Bf3  —  g5         Cg8  —  h6 


(a)  Lorsque  l'on  veut  conserver  le  pion,  on  est  exposé  à  une  attaque 
assez  forte. 

(&)  C  g  8  —  h  6  eût  été  meilleur.  {Voyez  la  variante  suivante.) 
(c)  Les  noirs,  dans  le  but  de  conserver  toujours  leur  pion,  font 
sortir  les  pièces  de  leur  adversaire  et  lui  donnent  l'attaque. 
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BLANC.  NOIR. 

6.1fc4  — f7:t  Ch6  — f7: 

7.  (Sg5  —  f7:  Re8  —  f7: 

S.ÏDdl  — hSf  Pg7  — g6 

9.1fi)h5  —  cS:  Dd8  —  e7 

lO.IDcS  —  c4t  De7— e6 

ll.IDc4  — e2  Pd7  — d5(a) 

12.IPf2— f3  Th8  — e8 

13.IMroquegl  Rf7  — g7 

14.ÎDe2  — f2  Pd5  — e4: 

iS.IPfS—  e4:  Fc8  — d7 

16.IDf2  — h4  Rg7  — g8 
17.îfc8  — h6et 
ont  assez  beau  jeu. 

Douzième  début.  ■ 

BLANC.  NOIR. 

l.IPe2  — e4  Pe7  — e5 

2.  (Dgl— f5  Cb8  — c6 

3.  ÎPd2  —  d4  Cc6  —  d4; 


(a)  Si  les  blancs  prennent  le  pion ,  les  noirs  font  dame  pour  dame, 
puis  jouent  C  c  6  —  b  4,  reprennent  leur  pion,  et  ont  une  partie  au 
moins  égale. 
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BLANC.  NOIR. 


4.  (0  f  3_ 

e  S  •  (al 

C  d  4  e  6 

5. 3f  f  1  - 

-  c  4 

P  C  7  —  C  6  (6) 

6. 1'  c  4  - 

-  e  6  : 

Dd  8  —  a  S  t 

7.  (D  b  1  - 

-  c  3 

D  a  S  —  e  5  : 

o.  iiË'  e  o  — 

-b  3 

F  f  8  —  c  5  et  la 

y.  JiOi  roque 

gl 

partie  est  à  peu 
près  égale.  • 

Treizième  début. 

BLANC. 

NOIR. 

I.ï?e2- 

-  e  4 

P  e  7  —  e  5 

2.  (P  g  1  — 

-  f  5 

C  b  8  —  c  6 

5. 1?  d  2  - 

■  d  4 

Pe  5  — d4: 

4.  If  f  1  - 

•  c-4 

F  f  8  —  b  4  t 

5.  IP  c  2  - 

-  c  3 

Pd4  — c3: 

(a)  Les  blancs  pourraient  jouer  aussi  (0  f  3  —  d  4  :  puis 
IS)  d  1  —  d  4  :  leur  partie  serait  égale  à  celle  des  noirs,  et  ils  auraient 
toujours  conservé  le  trait. 

(6)  Au  lieu  de  ce  coup  si  les  noirs  avaient  joué  F  f  8  —  c  5,  les 
blancs  auraient  dû  jouer  IF  c  4  —  e  6  :  si  les  noirs  reprennent  du 
pion  de  la  dame,  les  blancs  gagnent,  en  échangeant  les  daines,  un 
pion  et  une  tour  ;  si  les  noirs  reprennent  avec  le  pion  du  fou  du  roi, 
les  blancs  donnent  échec  de  la  dame  et  ont  très-beau  jeu. 

Si  les  noirs,  au  lieu  de  P  c  7  —  c  6,  avaient  joué  P  d  7  —  d  6, 
les  blancs  auraient  dû  jouer  W  c  4  —  b  5  f,  et  sacrifier  le  cavalier 
et  le  fou  pour  deux  pions  et  la  tour  de  l'adversaire. 
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BLANC. 

6.  iSl  roque  g  1 

NOIR. 

F  C  3  — 

b  2  :  (a 

7.  JJ  c  l  —  b  12  : 

^  g  8  — 

1  D 

8.  CD  f  3  —  g  5 

R,  roque 

9.  IP  e  4  —  e  5 

Cf  6- 

e  8 

10.  ID  d  1  —  h  5 

Ph7  — 

h  6 

11.  (D  g  4  -f7:et 

gagnent  la  partie. 

Première  variante  au  7'  cok^). 

BLANC. 

NOIR. 

7.  If  c  1  —  b  2  : 

Pf  7  — 

r  b 

8.  ID  d  1  —  b  3 

Cg8- 

h  b 

9.  IP  e  4  —  e  5 

Pf  6- 

e  5  : 

10.  (D  f  5  —  e  5  : 

Dd8- 

e  i 

11.  (D  e  5  —  c  6  : 

Pb7- 

c  6  : 

12.  If  b  2  —  g  7  : 

De7- 

g7: 

lo.ïD  b  5  —  b  4  : 

Pd7- 

d  S  (6) 

14.  f  f  1  —  e  1 1 

Re  8  — 

d  8 

(a)  En  prenant  ce  pion  les  noirs  mettent  en  attaque  le  fou  de  lu 
(lame  de  leur  adversaire,  et  compromettent  leur  partie  ;  au  lieu  de  ce 
coup  ils  devaient  jouer  P  d  7  —  d  6. 

(b)  Si  les  noirs  prenaient  lalourils  seraient  mat  au  troisième  coup- 
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NOIR. 


IS.  (S  b  1  - 

-  c  3 

Pd5 

—  c  4  : 

le.l'al  - 

-dit 

F  c  8 

—  d  7 

17.ÏD  b  4  - 

-  b  7 

Ta8 

—  c  8 

IS.ÏBb  7  - 

-  c  6  : 

Th8 

—  e8 

ig.ld  1  - 

-d7:t 

Dg7 

—  d  7: 

20.  ÎB  c  6  - 

-f  6t 

Te  8 

—  e  7 

21.(S  c3- 

-d  5 

Ch6 

—  g8 

22.  ID  f  6  - 

-  g  5 

Dd  7 

—  e  8 

23.  (D  d  5  - 

-  e  7  : 

Cg8 

—  e  7: 

U.T  el- 

- d  1  f  et 

les  blancs 

gagneront 

la  partie. 

Deuxième  variante, 

BLANC.  NOIR. 

7.  ïi'cl— b2:  Pf7  —  f6 

8.  (Bf3  —  g5  Cg8  —  h6 

9.  H)dl— hSf  Re8— f8(a) 
10.  ï?  f  2  -  f  4 

Les  blancs  ont  le  meilleur  jeu. 


fa)  Si  les  noirs  avaient  joué  R  e  8  —  e  7,  les  blancs  auraient  dû 
jouer  ainsi  3Fb2  —  f6:tRe7  —  f6:©g5  —  f7,  etils  auraient 
gagné  la  partie. 
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Troisième  variante. 

BLANC. 

NOIR. 

7.  IF  c  1  — 

h  2 

Pf  7 

—  f  6 

8.  iï^  e  4  — 

e  5 

Pf  6 

—  e  5  : 

9.  (3  f  5  _ 

e  5  : 

C  c6 

—  e  5  : 

lu.  tLïï    1)  ^   

e  5  : 

CgS 

f  fi 
—  1  y} 

11.  H)  d  1  — 

a  4 

Dd8 

—  e  7 

12.  IF  e  5  — 

f  6  : 

—  f  6  : 

15.F  a2  — 

a  3 

rb4 

—  c  5 

14.  (Dl  1  — 

c  5 

Les  blancs  ont  une  attaque  à  laqueUe  les  noirs  ne 
vent  résister. 


Quatorzième  début. 


BLAxNC. 

l.I?  e  2  —  e  4 

NOIR. 

Pe7  - 

e  5 

2.  (D  g  1  —  f  3 

Cb8  - 

c  6 

5.  IP  d  2  —  d  4 

PeS- 

d  4  : 

4.  IF  f  1  —  c  4 

Ff  8  — 

b  4  t 

5.  ÏP  c  2  —  c  3 

P  d  4  — 

c  5  : 

6.  ÏM  roque  g  1 

Pd  7  — 

d  6 

7.  IP  a  2  —  a  3 

Fb4  - 

c  5 
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BLANC. 

NOIR. 

8.  IP  b  2  — 

■  b  4 

Fcs  — 

b  6 

9.  IDj  d  1  — 

b  3 

Dd  8  — 

f  6 

10.  (D  b  1  — 

c  3 

:        Fc  8  — 

e  6 

11.  CD  c  3  — 

d  S 

Fe  6  — 

d  5  : 

12.1f  c  4  — 

d  5 

:  Cg8- 

e  7 

13.  IF  c  1  — 

g  5 

Df  6- 

g  6 

Dans  cette  position  la  partie  est  à  peu  près  égale  ;  si  les 
noirs  ont  un  pion  de  plus ,  les  blancs  ont  toutes  leurs  pièces 
dégagées  et  disposées  pour  l'attaque.  (  Voijez,  pour  la  lin 
de  cette  partie ,  le  troisième  chapitre.  ) 

Quinzième  début. 

BLANC.  NOIR. 


l.IP  e2 

—  e  4 

Pe7- 

e  5 

2.  (Sgl 

—  f  3 

Cb8- 

c  6 

3.1f  f  1 

—  c  4 

F  f  8  — 

c  S 

4.1?b2 

~b4(a) 

F  c5  - 

b  4  : 

5.IP  c2 

—  c  3 

F  b  4  — 

a  S  (b) 

(a)  Ce  coup  est  ingénieux  :  on  perd  un  pion,  il  est  vrai,  mais  on  a 
une  attaque  assez  forte;  les  noirs  ne  peuvent  gagner  le  pion  qu'eu 
prenant  avec  leur  fou. 

(b)  Si  les  noirs  retiraient  leur  fou  à  la  case  c  5,  les  blancs,  en 
poussant  F  d  2  —  d  4,  établiraient  leurs  pions  au  centre.  {Voyez  la 
cinquième  variante.) 
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BLANC. 

6.  IB.  roque  g  1 

NOIR. 

Cg8- 

f  6 

7.  0  f  3  — 

Il  roque 

8.  ÏP  f  2  — 

f  4 

Ph7- 

h  6  (a) 

9.  <S  s  5  — 

f  7  : 

Tf  8  - 

f  7  : 

10.  ÏF  c  4  — 

f  7:f 

Rg8- 

f  7: 

ll.IPf  4  — 

e  5  : 

c  c  6  — 

■  e  S  : 

12.  D  d  1  — 

h  5t 

Rf  7- 

e  6 

15.  ÏDh  5  — 

f  5t 

Re  6  — 

d  6  (b) 

14.  ÏP  d  2  — 

d  4 

Ces- 

c  6 

15.IF  c  1  — 

a  3  t 

Perdu. 

Première  variante  au  8^  coup. 

BLANC.  NOIR. 

8.IPf2~f4         PdT  —  d5 
9.jpe4  —  d5:        Cf6  —  d5: 
10.1^  cl— a  5 

Sur  ce  coup  les  noirs  perdent  l'échange  de  la  tour 
contre  un  fou ,  ce  qui  doit  faire  gagner  les  blancs.  Si  les 


(a)  Ce  coup  est  mal  joué  et  fait  perdre  les  noirs;  il  eût  beaucoup 
mieux  valu  jouer  PdT  —  d  6. 

(6)  Les  noirs,  en  avançant  leur  roi  pour  soutenir  leur  cavalier, 
perdent  la  partie  en  peu  de  coups. 
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noirs  jouent  C  c  6  —  e  7  ,  les  blancs  joueront  ]f  c  4  — 
d  5  :  si  les  noirs  jouent  T  f  8  —  e  8 ,  les  blancs  joueront 
ÎD  d  1— h5. 


Deuxième  variante. 


BLANC. 

8. 3P  f  2  — 

f  4 

NOIR. 

Pd7  — 

d  6 

9.  ï?  d  2  — 

d  3 

Ph7  — 

h6 

lO.I?  f  4  — 

f  5 

Ph6  - 

g  5: 

ll.If  c  1  — 

g  5  : 

F  a5  — 

b  6  t 

12.IEg  1  — 

h  1 

C  C  6  — 

a  S 

13.ÏD  d  1  — 

e  1 

Ca5- 

c  4  : 

14.]P  d  3  — 

c  4  : 

Tf  8  — 

e  8 

IS.ÏDe  1  — 

h  4 

Dans  cette  position,  les  blancs  doivent  gagner  en  jouant 

^  f  3  puis  ÎE'  f  3  —  h  3.  La  meilleure  défense  des  noirs 
est  en  donnant  la  pièce  de  la  manière  suivante  : 

15.  ïDel— h4         Fb6  —  e5 

16.  3fg5  — e3:       Cf6  — h7 
17.10)  h  4  — g  3 


Les  blancs  ont  l'avantage  de  la  position. 


CHAPITRE  I. 


57 


Troisième  variante. 

BLANC.  NOIR. 

8.IPf2  —  f4  Pd7  —  d6 

9.IPd2  —  d3  Fc8— g4 

lO.Ddl— el  PeS  —  f4: 

H.If  c  1— f4:  Ph7— h6 

12.  (Dg5  — f  3 

Les  noirs  ont  l'avantage  d'un  pion  de  plus ,  et  la  posi- 
tion est  à  peu  près  égale. 


Quatrième  variante. 

BLANC. 

6.  IM  roque  g  1 

NOIR. 

Pd7  — 

d  6 

7.  ï?  d  2  —  d  4 

Cg8- 

f  6 

8.  D)  d  1  —  a  4 

Pe5  — 

d4  : 

9.IP  e  4  —  e  5 

Cf6- 

g  4 

10.  ÏPc  3  —  d  4  : 

Fc8  — 

d  7  (a) 

ll.ïDa4  — a3 

Fa5  — 

b  6 

12.  IF  c  1  —  g  5 

Pf  7  — 

f  6 

{a)  Si  les  noirs  roquaient,  les  blancs  en  jouant  îp  h  2  —  h  5,  puis 
IP  d  4  —  d  5,  gagneraient  une  pièce. 
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BLANC.  NOIR. 

13.  IP  e  5  —  d  6  :       P  c  7  —  d  6 

14.  f  1  —  e  1 1       C  c  6  —  e  7 

15.  IF  g  5  —  f  4  ga- 
gnent un  pion  et  ont 
plus  beau  jeu. 

Cinquième  variante, 

BLANC.  NOIR. 

5.  ÏPc2  —  c3  Fb4  —  c5 

6.  3S  roque  gl  Cg8  —  f6 

7.  ÏPd2  —  d4  Pe5— d4 

8.  ÏPc3  — d4:  FcS  — b6 
9. 1?  e  4  —  e  5  C  f  6  —  g  8 

10. 1?  d  4  —  d  3  et 
ont  très-beau  jeu. 

Sixième  variante. 

BLANC.  miR. 

5.  ÏPc2  —  c3  rb4  —  c5 

6.  IM  roque  g  1  P  d  7  —  d  6 

7.  ÏPd2  — d4  Pe5  — d4 

8.  ÎPc5  —  d4:  FcS  —  b6 
9.1'cl— b2  Cg8  —  f6 
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BLANC.  NOIR. 


10.  (D  b  1 

—  d  2 

FcS 

—  g  4 

Il.IPe4 

—  e  5 

Pd6 

—  e  S: 

12.  ÏP  d  4 

—  e  5  : 

F  g  4 

—  f  3  : 

15.  (B  d  2 

—  f  3  : 

Dd8 

—  d  1  : 

14.Sa  1 

—  d  1  : 

C  f  6 

_g4 

La  position  des  blancs  est  supérieure  à  celle  des  noirs , 
et  ils  ont  beau  jeu  quoiqu'ils  aient  un  pion  de  moins. 

Septième  variante, 

BLANC.  NOIR. 

5.  Ipc2— c3  Fb4  —  e7 

6.  ÏP  d  2  —  d  4  P  e  5  —  d  4  :  (a) 

7.  IP  c  5  —  d  4  : 

Et  vous  avez  vos  pions  établis  au  centre. 


(a)  Si,  au  lieu  de  prendre,  ils  jouaient  P  d  7  —  d  6 ,  il  faudrait 
"  Jouer  3D  d  1  —  b  5,  regagnant  ainsi  votre  pion  et  une  bonne  posi- 
tion. 
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TROISIÈME  SECTION. 

GAMBIT  DU  ROI. 


Celui  qui  donne  le  gambit  joue  ,  au  troisième  coup ,  son 
fou  du  roi  à  la  quatrième  case  du  fou  de  sa  dame. 

Le  mot  gambit  vient  du  mot  italien  gamhitto,  qui  veut 
dire  croc -en-jambe.  La  partie  prend  le  nom  de  gambit , 
quand  celui  qui  a  le  trait  sacrifie ,  au  second  coup ,  le  pion 
du  fou  du  roi.  Le  sacrifice  de  ce  pion  donne  le  moyen  de 
dégager  plus  aisément  ses  pièces ,  et  d'entrer  immédiate- 
ment en  attaque;  néanmoins  la  partie,  dans  le  cas  d'une 
attaque  et  d'une  défense  également  bonnes,  doit  être 
gagnée  par  celui  qui  reçoit  et  qui  prend  le  pion  du  gambit; 
l'avantage  de  ce  pion  devant  décider  le  gain  de  la  partie , 
entre  joueurs  d'égale  force  ;  je  ne  partage  donc  j)as  l'opi- 
nion de  Philidor,  qui  prétend  :  Qu'un  gambit  bien  attaqué 
et  bien  défendu  n'est  jamais  une  partie  décisive  de  côté  ni 
d'autre.  «  Gambitto  a'  giuocator  farsi  non  lice.  » 

Dans  le  cas  où  le  joueur  à  qui  l'on  donne  le  gambit  se 
défierait  de  ses  forces ,  ou  ne  connaîtrait  pas  la  défense 
régulière  des  premiers  coups ,  il  aurait  la  ressource  de  ne 
pas  l'accepter.  Il  trouvera  dans  la  cinquième  section  plu- 
sieurs débuts  qui  lui  donneront  le  moyen  d'éviter  le 
gambit. 
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Premier  début. 


BLANC. 

1.  îp  e  2  — 

e  4 

NOIR. 

Pe  7  — 

e  5 

2.  IP  f  2  — 

f  4 

Pe5- 

f  4  : 

3.  ÎF  f  1  — 

c  4 

Dd8~ 

h  4  t 

■"•  I 

4.  M  e  1  — 

f  1 

F  f  8  — 

C  5  (a) 

K  Tp  fl  9   

O»  ii  u.  ^  — 

rl  À 

F  r  H  

M.  kj   

6.  (D  g  1  - 

f  3 

Dh4  — 

f  6(6) 

7.  ÏP  e  4  — 

e  5 

Df  6- 

f  5  (c) 

8.  ]f  c  4  — 

d  3 

D  f  5  — 

g  4 

9.  F  h  2  — 

h  5 

Dg4- 

10.  (S  b  1  — 

c  3 

Dans  cette  position  les  noirs  doivent  perdre  la  dame  ou 
une  pièce. 

Première  variante  au  6^  coup. 

BLANC.  NOIR. 

6.  (Dgl— f3         Dh4— h6(rf) 


ia)  La  sortie  de  ce  fou  à  cette  case  est  une  faute ,  qui  permet  à 
l'adversaire  de  pousser  le  pion  et  de  gagner  des  temps. 

(6)  Les  noirs  auraient  dû  jouer  D  h  4  —  ho. 

(c)  Les  noirs  jouant  fort  mal  leur  dame ,  les  blancs  gagnent  des 
temps  en  l'attaquant. 

{d)  Ce  coup  est  mal  joué. 
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BLANC. 

NOIR. 

7.  IP  g  2  — 

g  ù 

11  h  6  — 

h  5  t 

8.  M  f  1  — 

f  2 

P  f  4  — 

g5:t 

9.  ÏP  h  2  - 

g  5  : 

Dh3  — 

g  4 

lO.IF  c4  — 

f7:t 

Re  8  — 

f  8 

ll.lh  1  — 

h  4 

Perdu. 

Deuxième  variante  au  6^  coup. 


6.CD  g  1 

—  f  5 

D  h  4 

—  e  7 

7.ïFc  1 

—  f  4  : 

De7 

—  e  4  : 

8.IFc4 

—  f  7:t 

Re8 

-  f  8  (a) 

9.1f  f  4 

—  g  3 

Cg8 

—  h6 

10.  (D  b  1 

—  c  3 

De  4 

—  e  7 

ll.W  f  7 

—  b  3 

Pc7 

—  c  6  (6) 

12.ÏDd  1 

—  d  3 

Pd  7 

—  d  5 

13.  T  a  1 

—  e  1 

De  7 

—  f  7 

14.  IF  g  3 

—  d  6t 

Rf  8 

-g8 

15.  ^  e  1 

—  e  7 

Df  7 

—  f  6 

16.  (D  c  3 

—  d  5  : 

Df  6 

—  d  6: 

(a)  Si  l'on  prenait  le  fou,  la  dame  serait  perdue  par  le  double  échec 
du  cavalier. 

(6)  C'est  une  faute,  il  eîit.raieux  valu  jouer  P  d  7  —  d  6. 
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BLANC. 

17.  Od  5  — 

f  6t 

NOIR, 

Rg8- 

f  8 

18.  ^  e  7  - 

e  8t 

Mat. 

Deuxième  début. 

BLANC. 

NOIR. 

I.ÏP  e  2  — 

6  4t 

P  P  7 

ici   

e  5 

2. 3P  f  2  — 

f  4 

p  e  5  — 

f  4  : 

3.1f  f  1  — 

c  A 

P  o-  7  _ 

g  5  (a) 

4.  ÏP  h  2  — 

h  4 

Ff  8- 

g  7  {b) 

5.  IP  d  2  — 

d  4 

Ph7- 

h  6 

6.  IP  h  4  — 

g  5  : 

Ph6- 

g  S  : 

i.Thi  — 

h  8  : 

Fg7- 

h  8  : 

s.ïDd  1  — 

h  S 

Dd8  — 

f  6 

9.  IP  e  4  - 

e  5 

Df  6- 

g  7 

10.  (D  g  1  — 

h  5 

Les  blancs  ont  beau  jeu. 


(a)  C'est  un  mauvais  coup  ;  il  faut,  avant  de  pousser  ce  pion  deux 
pas,  donner  échec  avec  la  dame  à  la  case  h  4. 

(6)  Au  lieu  de  ce  coup  si  les  noirs  avaient  joué  P  f  7  —  f  6,  ils 
étaient  mat  en  cinq  coups.  ®dl  —  hSfR  e8  —  e7lS)Ii3  —  fTf 
Re7— d6lpe4  — e5+Pf6  —  e5:lD)f7— do  +  Rd6  — e7 
B  d  o  —  e  5  :  +  mat.  Il  y  a  d'autres  variantes,  mais  le  mat  est  tou- 
jours en  cinq  coups. 

Si  au  lieu  de  jouer  F  f  8  —  g  7  les  noirs  jouaient  F  f  8  —  e  7, 
les  blancs  gagneraient  en  jouant  D  d  1  —  h  5. 
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Troisième  début. 


BLANC 

I.ÎP  e2 

—  e  4 

NOIR. 

Pe7- 

e  5 

2.3P  f  2 

—  f  4 

Pe5  — 

f  4  : 

3.IF  f  1 

—  c  4 

Dds  — 

h  4  t 

4.IE  e  1 

—  f  1 

Pg7- 

g  5 

5.CDe  1 

—  f  3 

Dh  4  — 

h  5 

6.ÏPd2 

—  d  4 

Cgs- 

f  6  (a) 

T.IBcl  1 

—  e  2 

Cb8- 

c  6 

8.  IP  e  4 

—  e  5 

Cf  6  — 

s  4 

9.(Db  1 

—  c  5 

F  f  8  — 

e  7 

10.  (De  3 

—  b  S 

F  e  7  - 

d  8 

ll.ïPd  4 

—  d  5 

Cc6- 

a  5 

12.IM  f  1 

-gl 

Dh5  — 

h  6 

13. 1?  h  2 

-  h3 

Dans  cette  position  les  blancs  ont  très-beau  jeu. 


Quatrième  début. 

BLANC.  NOIR. 

l.Fe2  —  e4         Pe7  —  eS 


{a)  Ce  coup  n'est  pas  très-bon  ;  il  eût  mieux  valu  jouer  P  d  7  —  d  6. 
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NOIR. 


2.  ÎP  f  2  — 

f  4 

Pe5- 

f  4  : 

3.  IF  f  1  — 

c  4 

Dd8- 

h  4  t 

4.      e  1  — 

f  1 

Pd7- 

d  6 

5.  (S  g  1  — 

f  3 

F  c  8  — 

e  4 

6.  F  d  2  - 

d  4 

Dh  4  — 

h  6 

7.  IP  g  2  — 

g  5 

Pg7-- 

e  5 

8.  IP  h  2  — 

h  4 

Pf  6  — 

f  6  (a) 

9.  ÏP  e  4  — 

e  5 

Pd6- 

e  5: 

10.  IP  d  4  — 

e  5  : 

Pf  6- 

e  5: 

ll.ID'd  1  — 

d.S 

.  rg4- 

f  3: 

12.  DdS  — 

f  3  : 

Dans  cette  position  les  blancs  ont  très-beau  jeu. 

Cinquième  début. 

DLANC. 

I.ÏP  e2  — 

e  4 

NOIR. 

Pe7- 

e-5 

2.  ÎP  f  2  — 

f  4 

Pe5- 

f  4  : 

3.  If  f  1  — 

c  4 

Dd8-- 

h  4  t 

4.IEe  1  — 

f  1 

Pd7- 

d  6 

ia)  Dans  presque  toutes  les  parties  degambit,  il  est  fort  dangereux 
de  pousser  ce  pion. 

LIVRE  I.         ■  9 
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BLANC. 

NOIR. 

5.  (D  g  1  — 

f  3 

F  c  8  — 

g  ^ 

6.  ÎP  d  2  — 

d  4 

D  h  4  — 

•  h  6  (a) 

7.  ÏP  g  2  - 

g5 

Dh  6  — 

h  3t 

8.3Bf  1  — 

f  2 

F  f  4  — 

g  5  :  t 

9.ÏPh2  — 

g  5  : 

F  g4  - 

f  3: 

lO.IF  c  4  — 

f7:t 

K  e  8  — 

d  8 

ll.D  d  1  — 

f  3  : 

Dh  3  — 

d  7 

12.1'h  1  — 

h  7  : 

1  h  8  — 

h  7: 

IS.If  f  7  — 

g8  : 

m    1  m. 

Th  7  — 

h  2  t 

14.IMf  2  — 

g  1 

T  b  2  — 

c2  : 

15.D  f  5  — 

f8:t 

Dd7  — 

e  8: 

16.IF  c  1  — 

gst 

Rd8  — 

d  7 

17.  IFg8  — 

e  6t 

De8  - 

e  6  : 

IS.Df  8  — 

d  8 

Perdu. 

Sixième  début, 

BLANC.  NOIR. 

l.IPe2  —  e4  Pe7— e5 

2.jPf2— f4  Pe5— f4: 


{a)  La  dame  à  celte  case  est  mal  jouée,  P  g  7  —  g  5  eût  été  préfé- 
rable. 
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BLANC.  NOIR. 


3.1f  f  1 

—  c  4 

Dd8 

—  h  4  t 

—  f  1 

Pg7 

  2  5 

5.(Sg  1 

—  f  3 

Dh  4 

—  h  5 

6.  IP  d  2 

—  d  4 

Pd  7 

—  d  6 

7.IPc2 

—  c  5 

F  c  8 

—  g  4 

S.ÏMf  1 

—  f  2 

Cg8 

—  f  6 

9.IDdl 

—  e  2 

Cb8 

—  d  7 

10.  ÎP  h  2 

—  h  4 

Fg4 

—  f  3  : 

11.  H)  e  2 

—  f  3  : 

Pgs 

—  g  4  (a) 

12.ÏD  f  3 

—  f  4  : 

Pg4 

13.ISf  2  ■ 

Ths 

-  g  8 1  (c; 

14.3Eg3 

—  h  3 

Tg8 

_  g  4 

Dans  cette  position  les  noirs  ont  beau  jeu.' 


(a)  Au  lieu  de  ce  coup,  Philidor  fait  e'changer  les  dames  et  le  roi 
des  blancs,  en  prenant  la  dame  adver.8e,  et  se  portant  au  milieu  du 
jeu,  où  il  ne  risque  plus  d'être  inquiété,  sert  autant  qu'une  autre 
pièce,  et  fait  gagner  la  partie.  Les  noirs,  en  sacrifiant  leurs  deux 
pions,  ont  l'attaque. 

(b)  Si ,  au  lieu  de  prendre ,  les  blancs  jouaient  f  2  —  e  1 ,  les 
noirs  devraient  roquer,  et  auraient  un  jeu  très-beau. 

(c)  Les  noirs  pouvaient  au.ssi,  avant  de  donner  l'échec  de  la  tour, 
jouer  F  f  8  —  h  6;  si  les  blancs  prennent  le  fou,  ils  sont  mat  ou 
perdent  la  dame  3£)f4  —  h6:Th8  —  gSflFcl  — 

D  h  5  —  h  6  ;  mais  l'échec  de  la  tour  donné  de  suite  est  préfé- 
rable. 
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Septième  début. 


BLANC. 

l.IP  e  2  — 

e  4 

NOI«. 

Pe7- 

e  5 

2. ï?  f  2  - 

f  4 

PeS- 

f  4  : 

3.  îf  f  1  — 

c  4 

Dd8- 

h  4t 

4.  lE  e  1  — 

f  1 

Pg7- 

g  5  (a) 

5.  <S  g  1  — 

f  3 

Dh4  — 

h  5 

6.IP  h2  — 

h  4 

F  f  8  — 

8-7 

7.  IP  d  2  — 

d  4  {b) 

Pd7- 

d6 

8.  (D  b  1  — 

c  3 

Ph7  — 

h6 

9.  (D  c  3  — 

d  5 

Re  8  — 

d  8 

10.  F  c  4  — 

e  2 

Dh5  — 

g  6 

ll.ïPe4  — 

e  5 

Pc7- 

c  6 

12.1'e  2  — 

d3 

Fc  8- 

f  5 

Les  noirs  ont  beau  jeu. 


Variante  au  7^  coup. 

BLANC.  NOIR. 

7.  (Dbl  —  c5  Ph7--h6 


(a)  C'est  ie  coup  juste. 

(b)  Si  les  blancs  jouaient  ÏE  f  1  —  g  1 ,  les  noirs  prendraient  de 
suite  l'attaque  en  jouant  Fg7  —  d4  +  IEgl  — h2  P  g  5  — ■  g  4,  ou 
ils  forceraient  le  roi  des  blancs  à  revenir  à  la  case  f  i. 
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BLANC.  NOIR. 

8.  ïPd2  —  d4  Pd7  —  (16 

9.  î?e4  —  e5  Pd6  —  eS: 
10.  (Sc3  — d5  Re8  — d8 
ll.IPd4  — e5:  FcS  — d7 

12.  ÏHfl  — gl  Dh5  — g6 

13.  ÏPh4  — g5:  Ph6  — g5: 

14.  ^hl— hS:  FgT  — hS: 

15.  H)  d  1  —  e  1  C  b  8  —  c  6  (a)  ^ 

16.  ÏF  c  1  —  f  4  :  ici 
Yousregagnez  le  pion 
du  gambit  ;  car  si 
les  noirs  prennent 
le  fou  ,  vous  jouez 
H)  el  —  h 4, recou- 
vrant la  pièce  avec 
une  bonne  position. 


Huitième  début. 

BLANC. 


1.  ïPe2  —  e4         Pe7— eS 

2.  ÏPf2  —  f4  Pe5--f4 


(a)  Au  lieu  de  ce  coup  les  noirs  devaient  jouer  F  h  8  —  g  7,  el  ils 
auraient  eu  toujours  Tavantage  du  pion  du  gannbil. 
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BLANC.  NOIR. 


5.  If  f  1  — 

c  4 

Pf  7 

—  f  5  (a) 

4.  ÏP  e  4  — 

Dd  8 

—  h4t 

S.IMe  1  -■ 

f  1 

Pf  4 

—  f  3 

6.  IF  c  4  — 

g8: 

Pf  3 

—  g2:t 

7.IEf  1  — 

g2; 

Th8 

-g8: 

Dans  cette  position  les  noirs  ont  le  meilleur  jeu. 


Variante  au 

4"  coup. 

BLANC. 

NOIK. 

4.  (D  b  1  — 

c  3 

Dd8- 

h  4  t 

5.  ÏM  e  1  — 

f  1 

Cg8- 

f  6 

6.  (D  g  1  — 

f  3 

Dh  4  — 

h  5 

7.  IP  e  4  — 

e  5 

Cf  6- 

g4(c) 

8.  ÎP  d  2  — 

d4 

Cg4- 

e  3  t 

9.  IF  c  1  — 

e  3  : 

P  f  4- 

e  3  : 

10.  (S  c  3  — 

d  5 

R  e  8  — 

d  8 

ii.(Dds  — 

e  3  : 

Les  blancs  ont  beau  jeu. 

(à)  Ce  coup  a  été  indiqué  comme  très-bon  par  plusieurs  auteurs. 
Je  pense  qu'il  y  a  quelque  danger  à  le  jouer.  [F.  la  variante  qui  suit.) 

(6)  Les  hlancs  ,  en  prenant  le  pion ,  commettent  une  faute. 

(c)  S'ils  avaient  joué  C  f  6  —  e  4 ,  vous  auriez  dû  jouer  ©  c  3  — 
d  5,  et  vous  auriez  eu  très-beau  jeu. 
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QUATRIÈME  SECTION. 


Celui  qui  donne  le  gambit  joue  ,  au  troisième  coup ,  le 
cavalier  du  roi  à  la  troisième  case  de  son  fou. 


Premier  début. 

BLANC. 

NOIR. 

l.ïPe  2  — 

e  4 

Pe7- 

e  5 

2.  ï?  f  2  — 

f  4 

Pe5- 

f  4  : 

3.  (D  g  1  - 

f  5 

Pg7- 

g  5 

4.IF  f  1  — 

c  4 

Pg5- 

g  4 

5.  (D  f  5  — 

e  5 

Dd8- 

h  4  t 

e.IMe  1  — 

f  1 

Cg8- 

h  6 

7.  ÏP  d  2  - 

d  4 

Pd7- 

d  6 

8.  (D  e  5  - 

d  3 

Pf  4- 

f  3 

9.  ÏP  g  2  — 

g  5 

Dh4  — 

h3t(« 

lO.lE  f 1  — 

f2{6) 

Dh3- 

g2t 

(a)  Les  noirs  compromettent  leur  dame  en  donnant  cet  échec;  le 
«oup  juste  était  de  ramener  la  dame  à  la  seconde  case  de  son  roi. 

(6)  Les  blancs  auraient  mieux  joué  en  plaçant  leur  roi  à  sa  case 
comme  dans  la  première  variante. 
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BLANC.  NOIR. 

11.  ïEf2— e3  FfS  — e7(a) 

12.  <Sd3  —  f4  Fe7  —  g5 

13.  ÏFc4  — fl  Dg2  — hl: 

14.  ÏF  f  1  —  b  5 1  Ladameestperdue(6). 

Première  variante  au  10"  coup. 

BLANC.  NOIR. 

lO.IMfl— el         Dh3  — g2 

11.  CDdS  — f  2         Cb8  — c6 

12.  ]F  c  4'  —  f  1  La  dame  est  perdue. 

Deuxième  variante. 

BLANC.  NOIR. 

10.  ÎEfl  — el         Dh3  — h5 

11.  (Dd3  — f4         Dh5  — a5t(c) 

12.  ÎF  c  1  —  d  2         D  a  5  —  b  6  (rf) 


(a)  Les  noirs  auraient  beaucoup  mieux  joué  en  jouant  au  lieu  de 
ce  coup  D  g  2  —  c  2  f . 

(6)  Quoique  les  noirs  perdent  leur  dame,  ils  peuvent  défendre 
encore  la  partie,  car  en  poussant  sur  le  fou  ils  ont  deux  pièces  pour 
la  dame  et  une  bonne  position. 

(c)  Les  noirs  auraient  mieux  fait  de  jouer  D  h  o  —  g  5;  car  les 
blancs  n'auraient  pu  tirer  aucun  avantage  décisif  de  la  découverte 
sur  la  dame. 

(d)  Lesnoirs,  en  jouant  D  a  5 — a  4,  auraient  pu  sauver  leur  dame; 
mais  toutes  les  pièces  des  blancs  seraient  sorties,  et  ils  auraient  très- 
beau  jeu. 
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BLANC.  NOIR. 

15.  (Bf4  — dS  Db6  — d4:(a) 
14.IFc4  —  d3  Dd4  — e5 
15.IFd2  — b4  De5  — d4 

16.  ÏF  d  5  —  b  S  t  Perdu. 

Deuxième  début. 

BLANC.  NOIR. 

1.  ïPe2  — e4  Pe7  — eS 

2.  ÏPf2— f4  Pe5  —  f4: 

3.  (Dgl  — f3  P  g7  — g5 
4.1ffl— c4  PgS  —  g4 

5.  (Sf3  —  e5  Dd8— h4t 

6.  e  1  —  f  7  C  g  8  —  f  6  (6) 
7.1fc4  — f7:t  ReS  — dS 
8.3ff7— b3(c)  Cf6  — h5 

9.  (0eS--f7t  RdS  —  eS 

10.(ïïf7  —  hS:  Ch5  —  g3t 


{a)  Si  i'on  eût  joué  D  b  6 — c  6,  les  blancs,  en  jouant  IF  c  4  —  b  5, 
gagneraient  la  dame. 

(6)  Ce  coup,  dont  l'invention  est  due  à  Salvio,  est  assez  ingé- 
nieux. 

(c)  Les  blancs  ne  songent  qu'à  gagner  une  tour  et  négligent  une 
attaque  qui  doit  les  faire  perdre. 
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BLANC.  NOIR. 

ll.IP  h2— g3:(a)  Dh4— hltf 

12.  ïÈfl  — e2  Pf4  — f5t 

13.  ÏPg2-f3:  Pg4  — f5:t 
Perdu. 

Troisième  début. 

BLANC.  NOIR. 

1.  îPe2  — e4  Pe7  — e5 

2.  ÏPf2— f4  PeS  — f4: 

3.  (Dgl— f3  Pg7_g5 
4.IFfl— c4  Pg5  — g4. 

5.  (Df5  —  e5  Dd8  —  h4t 

6.  ÏM  e  1  —  f  1  C  g  8  —  f  6 

7.  îFc4—  f7:  Re8  —  dS 
8.IPd2  —  d4  Cf6  —  e4: 
9.ÏDdl— e2(6)  Ce4  — g3t 


(a)  Si  les  blancs  au  lieu  de  prendre  le  cavalier  jouaient  avec  leur 
roi,  les  noirs  gagneraient  plus  promptement  : 

10.  C  h  5  —  g  3  t 

11.  lEfl  —  gl  Ff8-c5t 

12.  Ipd2  —  d4.  FcS—  d4:t 

13.  Ddl~d4:  Cg3—  e2t 
Perdu. 


(6)  32)  d  1  —  e  1  eût  été  meilleur. 
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BLANC. 

10.  IP  h  2  — 

g  3  : 

NOIR. 

Uh  i  — 

h  1  :  t 

ll.IM  f  1  — 

f  2 

F  f  4  — 

g3:  t 

12.IM  f  2  — 

g  3  : 

F  f  8  — 

e  7  (a) 

IS-If  c  ]  — 

d  2 

Dh  1  — 

h  4  t 

14.3Eg  3  — 

f  4 

F  e  7  — 

g  5  t 

IS.IMf  4  — 

e  4 

Pd7  — 

d  6 

16.  (Des  — 

d  3 

Th8  — 

f  8 

Dans  cette  position  les  noirs  ont  très-beau  jeu. 


Quatrième  début. 


BLANC. 

I.ÏP  e2  — 

e  4 

NOIR. 

Pe  7  — 

e  5 

2.  F  f  2  — 

f  4 

Pe5  — 

f  4  : 

3.  (D  g  1  — 

f  3 

Pg7- 

g  S 

4.  îf  f  1  — 

c  4 

Pg5- 

g4 

5.  (D  f  3  — 

e  5 

Dd8- 

h  4  t 

6.  ÏM  e  1  — 

f  1 

Cg8- 

f  6 

7.  D  d  1  — 

el(6) 

Dh  4  — 

e  1  :  t  (c) 

(a)  Si  les  noirs  avaient  joué  D  h  1  —  c  1  :  les  blancs  en  jouant 
(g  e  5  —  c  6  t  auraient  gagné  la  partie. 
{&)  C'est  le  coup  juste  de  défense. 

(c)  Si  les  noirs  avaient  poussé  P  g  4  —  g  3  au  lieu  de  prendre  la 
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NOIR. 

8.  ÏM 

f  1  — 

e  1 

C  f 

6  — 

e  4  :  (a 

9.W 

c  4  — 

f  7 

:  t  Re 

8  — 

e7(6) 

10.  IF 

f  7  — 

b  5 

(c)      C  e 

4  — 

f  6  (rf) 

11.  IP 

d  2  — 

d  4 

P  d 

7  — 

d  6 

12.  (S 

e  5  — 

d  3 

P  f 

4  — 

f  3 

15.  IP 

g2- 

f  3 

Pg 

4  — 

f  3  : 

14. 

e  1  — 

f  2 

Fc 

8  — 

g  4 

15.  IF 

c  1  — 

g  S 

Cb 

8  — 

d  7 

16.  CB 

b  1  — 

d2 

Les  blancs  ont  l'avantage ,  ils  vont  regagner  leur  pion , 
et  leurs  pièces  sont  mieux  disposées. 


dame ,  vous  auriez  dû  jouer  W  c  A  —  i  1  : -^^  elle  coup  suivant 
(S  e  5  —  f  3. 

(a)  Si  les  noirs  avaient  poussé  P  d  7  —  d  6,  il  aurait  fallu  jouer 
(0  e  5 —  f  7  :  ils  auraient  joué  P  d  6 — d  S;  vous  auriez  perdu  la  pièce, 
il  est  vrai,  mais  vous  auriez  eu  deux  pions  et  l'échange ,  ce  qui  est 
au  moins  aussi  avantageux. 

(b)  Ce  coup  est  meilleur  que  R  e  8  —  d  8;  car  si  les  noirs  avaient 
joué  R  e  8  —  d  8 ,  les  blancs  auraient  retiré  leur  fou  pour  donner 
un  double  échec  le  coup  suivant,  et  les  noirs  auraient  ainsi  perdu 
un  temps. 

(c)  Dans  cette  position  vous  devez  gagner  un  pion  ou  l'échange, 
(rf)  S'ils  avaient  poussé  P  d  7  —  d  6  vous  auriez  dû  jouer  ©  e  5  — 

f  7  en  attaquant  la  tour,  et  prendre  ensuite  le  pion  (S  f  7  —  d  6  : 
laissant  la  tour  de  l'adversaire  en  prise  par  votre  fou. 


CHAPITRE  I. 
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Cinquième  début, 

BLANC.  NOIR. 


1.  Ir  e  2 

—  e  4 

Jr  e  7 

—  e 

5 

2.  ir  I  2 

—  r  4 

Jl  e  5 

—  r 

4  : 

3.  CD  g  1 

—  f  5 

F  g  7 

—  g 

5 

4.     f  1 

— C  4 

F  g  5 

~  g 

4 

5.  eu  1  5 

— ^  e  5 

W  d  8 

1 

—  h 

4  t 

o.  iSi  e  1 

—  Il 

<U  g  8 

—  I 

b 

7.  JJ  c  4 

—  f  7:  t 

Ke  8 

—  e 

ta» 

7 

o.  i^"  I  7 

—  b  3 

Jr  d  7 

—  d 

6 

y.      e  5 

—  do 

tu  I  b 

—  h 

5 

lU.  ijJ;  cl  1 

—  e  1 

f  g  4 

—  § 

3 

ll.ï^  f  1 

-gl 

F  f  8 

—  g 

7 

12.IP  c2 

—  c  3 

—  g 

5 

15.1i^  b  5 

—  d  1 

FcS 

—  g 

4 

14.  3f  d  1 

—  g4  : 

Dg5 

—  g 

4  : 

15.]Ph2 

—  h3 

—  g 

6 

16.ÏD)  e  1 

—  e  2 

Cbs 

—  d 

7 

17.(Dd5 

—  e  1 

Les  noirs  ont  une  meilleure  position. 
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Sixième  début. 


BLANC. 

l.IPe2- 

e  4 

NOIR. 

Pe7_ 

e  5 

2.  ÏP  f  2  — 

f  4 

Pe5- 

f  4  : 

3.  (D  g  1  — 

f  3 

Pg7- 

g  S 

4. If  f  1  — 

c  4 

Pg5- 

g  ^ 

5.     c  4  — 

f  7:t(a) 

R  e  8  — 

f  7: 

e.CDf  3- 

e  5  t 

Rf  7  — 

e  8  (6) 

T.IDd  1  — 

g  4  : 

Dd8- 

f  6 

S.IDg  4  — 

h  5t 

R  e  8  — 

e  7 

9.  (S  e  5  — 

f  7 

Df  6- 

f  7: 

10.  D  h  S  — 

e  Sf 

Df  7  — 

e  6 

ll.DeS  — 

h  8  : 

Cg8- 

f  6 

12.  ÏM  roque  | 

5l 

Pd7  — 

d  6 

15.  5F  f  1  — 

f  4  : 

Cb8- 

d  7 

14.  (B  b  i  — 

c  3 

Pc7- 

c  6 

15.]Pd2  — 

d  4 

De6  — 

f  7 

16.ÎP  e  4  — 

e  5 

Pd6- 

e  S  : 

(a)  Ce  sacrifice  ne  mène  qu'à  une  attaque  sans  consistance,  et  n'est 
pas  très -bien  joué. 

(b)  Il  eût  été  très-dangereux  de  jouer  U  f  7  — ■  e  6. 
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NOIR. 


17.ÏPd4  — eS:  F  f  8  —  g  7  (a) 

IS.IPeS  — f6:t  Cd7  — f6 

19.irf4  — f6:  Fg7  — f6 

20.1fcl  —  g5  Ffe  —  gS 
21.Dh8  — eSf 

Les  blancs  ont  le  meilleur  jeu. 

Septième  début. 


BLANC. 

l.IPe2  — 

e  4 

NOIR. 

Pe7- 

e  5 

2. ÏP  f  2  — 

f  4 

Pe5- 

f  4: 

3.  (S  g  1  — 

f  3 

Pg7- 

g  5 

4. If  f  1  — 

c  4 

PgS- 

g4 

5.  (D  f  3  — 

e  5 

Dd8- 

h  4  t 

e.IRe  1  — 

f  1 

Cg8- 

h  6 

7.  ÏP  d  2  — 

d  4 

Pd7- 

d6 

8.  (D  e  5  — 

d3 

Pf  4- 

f  5 

9.  ÏP  g  2  — 

g3 

Dh  4  — 

e  7 

10.  ÏE  f  1  - 

.£2(6) 

F  f  8  — 

g7 

(a)  Les  noirs,  en  voulant  prendre  la  dame,  compromettent  leur 
partie  ;  C  d  7  —  e  3  :  eût  été  meilleur. 

(b)  Ici  l'attaque  est  mal  suivie.  {Foyez  la  variante  qui  suit.) 
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LIVRE  I. 

BLANC. 

NOIR. 

ll.JP  c  2  — 

c  3 

C  b  8  — 

c  6 

12.IF  C  1  — 

f  4 

F  c  8  — 

d  7 

15.lDd  1  — 

d  2 

Ch  6  — 

g8 

14.  Ir  h  1  — 

e  1 

C  c  6  — 

a5 

15.  (Cb  1  — 

a  5 

Ca5  — 

c  4 

16.  (Da5  — 

c  4 

Jl  roque 

c  8 

17.IP  a  2  — 

a  4 

Ph7- 

h  6 

18.  ÏPb  2  — 

b  4 

Pb5- 

h  4 

19.  'ffi  e  1  — 

h  1 

Cg8- 

-f  6 

Dans  cette  position  les  noirs  ont  évidemment  meilleur 
jeu. 

Première  variante  au  10°  coup. 


BLANC. 

10.  (S  b  1  — 

c  3 

NOIR. 

Pc7- 

c  6 

ll.îPh2  — 

h  3 

Pf  7  - 

f  5  (a) 

12.1f  c  1  — 

h  6  : 

F  f  8  — 

h6: 

13.  ÏP  e  4  — 

f  5  : 

F  c8- 

f  5: 

14.  IP  h  3  — 

g  ^  •■ 

Ff  5  — 

d  3:t 

IS.ÏDd  1  — 

A  3  : 

Perdu. 

(a)  Les  noirs  devaient  jouer  au  lieu  de  ce  coup  P  g  4 
ils  auraient  perdu  le  pion  qu'ils  ont  de  plus. 


—  h  3  :  mais 


CHAPITRE  I. 
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Deuxième  variante  au  7"  coup. 

BLANC.  NOIR. 


7.  IP  d  2  — 

d  4 

Pf  4 

—  f  3 

8.  ÏP  g  2  - 

Dh4 

—  h  3  t 

9Mî  1  — 

f  2 

Dh3 

10.  IS  f  2  — 

e  3 

Pd7 

—  d6 

11. 3f  c  4  — 

f  1 

Ch6 

—  f  5t 

12.ÏP  e  4  — 

f  5  : 

F  f  8 

—  h  6  t 

15.ÏEe  3  — 

e  4 

Pd6 

—  dS  t 

14lM  e  4  — 

d  5  ; 

Pc  7 

—  c  6  t 

IS.MdS  — 

e  4 

Dg2 

—  h  1  : 

16.ÏF  c  1  — 

h  6  : 

Dhi 

—  h2: 

17.  (De  S  — 

g  4  : 

Dh2 

-g3: 

is.Dd  1  — 

f  o  : 

Dg3 

—  f  5:t 

19.ïa  e  4  — 

f  3  : 

FcB 

-  f  5  : 

20.  IP  c  2  — 

c  3 

Les  blancs  ont  l'avantage ,  ils  ont  deux  pièces  contre 
une  tour  et  un  pion. 

Huitième  début. 

BLANC.  NOJR. 

l.IPe2  —  e4  Pe7— eS 


LIVRE  I. 
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BLANC. 

NOIR. 

2.IP  f  2  — 

f  4 

Pe 

5  — 

f  4  : 

3.  (D  g  1  _ 

f  3 

Pg 

7  — 

g  S 

4.  ÏF'  f  1  — 

•  c  4 

Pg 

5  — 

g  4 

5.  0  f  3  — 

e  5 

C  g 

8  — 

h  6 

6.  ÏP  d  2  - 

d  4 

Pd 

7  — 

d  6 

7.  (D  e  5  — 

d  3 

Pf 

4  — 

f  3 

8.  IP  g  2  — 

g  3 

Ch 

6  — 

g8 

9.  ÏP  h  2  — 

h  3 

Ph 

7  — 

h  5 

10.  ÏP  h  5  — 

g  4 

F  c 

8  — 

g  4  : 

ll.M  e  1  — 

f  2 

Ph 

5  — 

h  4 

12.ïf  c  1  — 

f  4 

F  f 

8  — 

e  7 

15.(Dbl  _ 

d  2 

Ph 

4  — 

g3  :t 

14.Ff  4  — 

g5 

La  partie  est  à  peu  près  égale ,  les  blancs  reprendront 
le  pion  du  gambil  ;  mais  leur  roi  est  découvert  et  exposé 
aux  attaques  des  noirs. 


Neuvième  début. 

BLANC.  NOIR. 

1.  ïPe2  —  e4         Pe7  —  e5 

2.  ÏP  f  2  —  f  4  P  e  S  —  f  4  : 
5.  (Dg  1  —  f  5         Pg7  — g  5 
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BLANC.  NOIR. 


i.W  { i 

—  ci 

P  g  5 

—  g  4 

5.(Df  3 

—  e  S 

Dd8 

—  h  4t 

6.IE  e  1 

—  f  1 

Pf  4 

—  f  3  (a) 

7.  (De  5 

—  f  7  :  (6) 

Cg8 

—  f  6 

8.  (Df  7 

—  h  8  : 

C  f  6 

—  e  4  : 

9.lD)dl 

—  e  1 

Pf  3 

—  g2:t 

lO.ïMf  1 

_g2  : 

Dh4 

—  h  3  t 

ll.IB  g  2 

F  f  8 

-  c  5t 

Perdu. 

Première  variante  au  S"  coup. 


BLANC. 

8.IPg2 

—  f  3  : 

Pd7 

NOIR. 

—  d5 

9.(Df  7 

—  h8  : 

Pg4 

—  f  3  : 

10.  H)  d  1 

—  f  3  : 

Fc8 

—  h  3  t 

ll.IMf  1 

_g  1 

F  f  8 

—  c  S  t 

12.ÏP  d2 

—  d  4 

Fc5 

—  d4  :t 

13.  IF  c  1 

—  e  3 

Dh  4 

—  e  1  t 

14.  W  c  4 

—  f  1 

Fd  4 

—  e  3  :  t 

Perdu. 


(a)  Ce  coup,  dont  l'invention  est  due  à  M.  Cochrane,  est  fort  bon  ; 
il  donne  l'attaque  à  celui  à  qui  on  donne  le  gambit. 

(b)  Ce  coup  est  mal  joué ,  et  fait  perdre  les  blancs. 
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Deuxième  variante  au  7^  coup. 

BLANC.  NOIH. 


7   TT)  ri  1 

—  e  1 

JL    ï  o 

—  g  ^  .  T 

R   IR  f  1 
O.  iLiUi  1  1 

lïh  Â 

MM  II  ^ 

  11  «J  i 

  f  O 

F  f  8 

-M.    1  o 

 «7 

in         <1  <9 
lu.  iLW   U  ^ 

A  Â(n\ 
 U  4  ^Uj 

P  ri  7 

  Q  O 

H.  is  c  4 

—  f  7:t 

II,  e  8 

—  e  7 

12.]f  f  7 

Th8 

-g  8: 

13.  (De  S 

—  c  4 

Dh3 

-f  3t 

14.IEf  2 

-g  1 

Fg7 

—  d4:t 

IS.Ïf  c  1 

—  e  5 

Pg4 

—  g  3 

16.IP  h2 

—  h  5 

Pg5 

_g2 

17.1  h  1 

—  h2 

FcS 

—  h  5  : 

Les  noirs  doivent  gagner  dans  cette  position.  Si  les 

blancs  jouent  ÏD  e  1  —  h  4  f,  ils  joueront  R  e  7  —  e  8 , 

puis  après  D  f  4  — ■  f  1  j  ;  s'ils  jouent  (D  b  1  —  d  2 ,  ils 
sont  mat  en  deux  coups. 


(a)  Si  V011.S  aviez  retiré  le  cavalier,  vous  auriez  perdu  en  peu  de 
coups. 

(6)  Si  vous  aviez  donné  échec  avec  le  fou  de  votre  dame,  les  noirs, 
enfinlerposant  le  fou  de  leur  roi,  auraient  gagné  une  pièce. 
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Troisième  variante. 

BLANC. 

NOIR. 

7.  ÎP  g  2  — 

g  5 

JLf  11  4'  

h  3t 

8.  ÏE  f  1  — 

I  Z 

'U'  g  5   

f  6 

9.CDb  i  — 

c  o 

Jê-W  II  O   

10.  IM  f  2  — 

e  ô 

JL   1  o   

h  6  f 

11.  Me  3  — 

A  X 

a  o 

\J  D  O   

c  6 

12.  (De  5  — 

Pd7  — 

c6  : 

15.  IDjd  1  — 

f  1 

Pb  7  — 

b  5 

14.  Jif  c  4  — 

b  5 

Pb5~ 

15.(D  c  3  — 

a  4 

rc8  — 

a6  t 

16.  If  b  3  — 

c  4 

R  roque 

c8t 

Mat. 

Quatrième  variante. 

BLANC. 

NOIR. 

7.  ÏP  g  2  - 

f  3  : 

Cg8- 

f  6 

8.  (D  e  S  - 

g  4  :  (6) 

Cf  6- 

g  4  : 

(a)  Les  blancs  auraient  mal  joué  en  prenant,  soit  avec  leur  cava- 
lier, soit  avec  leur  fou,  le  pion  f  7;  ils  n'ont  que  deux  petites  pièces 
pour  inquiéter  la  gauche  de  leur  adversaire,  tandis  que  celui-ci  a 
une  forte  attaque  soutenue  par  sa  dame. 

(b)  Si  les^blancs  prenaient  le  pion  du  fou  du  roi  adverse,  soit  avec 
le  fou,  soit  avec  le  cavalier,  ils  perdraient  en  peu  de  coups. 


ou 
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BLANC. 

NOIR. 

9.  IP  f  5  - 

g  4  : 

P  d  7  —  d  5 

10.  ÏP  e  4  — 

d  5  :  (a) 

Dh  4  —  h  3  t 

ii.IMf  1  -- 

f2(6) 

Ff  8  — e  7 

12.ÏDd  1  — 

f  3 

F  e  7  —  c  5  t 

13.  IPd2  — 

d  i 

Fc5  — d  4:t 

14.IF  c  1  — 

e  3 

Dh  3— f  3  :  t 

IS.IMf  2  — 

f  3  : 

F  d  4  —  b  2  : 

Très-beau  jeu. 

Cinquième  variante. 

BLANC. 

NOIR. 

7.  Ï?  g  2  — 

f  3  : 

Cg8- 

f  6 

8.  H)  d  1  — 

e2(c) 

Pd7  — 

d6 

9.  (S  e  5  — 

g  ^  ■■ 

C  f  6  — 

g4  : 

lO.ÏP  f  3  — 

g  4  : 

Fc  8- 

g  4  : 

ll.ID  e  2  — 

f  2 

Fg4- 

h  3  t 

12.  ÏEf  1  — 

e  1 

Dh  4  — 

e  4  :  t 

{a)  Les  blancs  pourraient  prendre  avec  le  fou,  mais  les  noirs  en 
jouant  F  c  8  —  g  4  :  auraient  toujours  une  bonne  partie. 

(6)  Si  vous  aviez  joué  Mil  — el,  les  noirs,  en  prenant  avec  leur 
fou  le  pion  g  A,  auraient  gagné  la  dame  ou  donné  l'échec  et  mat  en 
trois  coups. 

(c)  C'est  préférable  à  ®  d  1  —  e  1. 
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BLANC.  NOIR. 

13.  H)  f  2  —  e  2  De  4  —  e  2  :  t 

14.  ÏBel— e2:        Cb8  —  c6 

Les  noirs  ont  un  pion  de  plus  et  une  assez  bonne  posi- 
tion. 

Dixième  début. 

BLANC.  NOIR. 


l.IPe  2- 

-  e  4 

Pe  7 

—  e  5 

2. 1?  f  2  — 

-f  4 

Pe5 

—  f  4: 

3.  (D  g  1  - 

f  5 

Pg7 

—  g  5 

4.  IF  f  1  — 

c  4 

Pg5 

_g4 

5. ÎE  roque 

g  1 

Pg4 

—  f  3  : 

6.Dd  1  — 

•  f  3  :  (a) 

Dd8 

-e7(/> 

7.  IP  d  2  — 

d  4 

Cb  8 

—  c  6 

S.IDf  3  — 

f  4  :  (c) 

C  c  6 

d  4  : 

9.  IF  c  4  - 

-  f  7  :t 

R  e  8 

—  d  8 

(a)  La  perte  de  ce  cavalier  donne  une  aUaque  irès-forte  à  celui 
qui  donne  le  gambit,  ainsi  qu'on  pourra  le  voir  dans  les  variantes  qui 
suivent.  L'anonyme  de  Modène  pense  même  que  la  défense  est  im- 
possible; mais  d'abord,  la  manière  de  roquer  adoptée  par  les  Italiens 
fait  gagner  un  temps  à  celui  qui  a  l'attaque,  en  lui  permettant  de 
placer  son  roi,  en  roquant  hors  de  tout  échec.  Malgré  cette  assertion 
de  l'anonyme,  et  même  avec  les  règles  italiennes,  je  pense  que  la 
partie  des  noirs  est  susceptible  de  défense. 

(b)  La  dame  D  d  8  —  f  6  est  préférable. 

(c)  Si  les  blancs  avaient  joué  ÏP  c  2  —  c  3,  les  noirs  auraient  pu 
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BLANC. 

10.  JJD  f  4  — 

f 

2 

NOIR. 

*  f  8  — 

g7 

11.  ©  b  1  — 

c 

3 

P  c  7  — 

c6 

ê         1  Cî\l  M 

12.  IF  c  1  — 

e 

3 

C  d  4  — 

e  6  (a) 

15.  IF  f  7  — 

e 

6  : 

De  7  — 

e  6  : 

14.  IF  e  5  — 

d 

4 

De  6  — 

h  6 

15.  iP  e  4  — 

e 

5 

Cg8- 

e  7 

16.  CD  c  5  — 

e 

4 

Th  8  — 

f  8 

17.ïf  d4  — 

b 

6t 

Rd8  — 

e  8  {b) 

18.  (De  4  — 

d 

6t 

Dh  6  — 

d6: 

19.ï?e  5  — 

d 

6  : 

Tf  8  - 

f  2  : 

20.  IF  b  6  — 

f 

2  : 

Les  blancs  eut  le  meilleur  jeu. 

Première  variante, 

BLANC.  NOIR. 

e.Ddl  —  f5:       Dd8  —  f6(c) 


jouer  Cc6  —  eSiPdi  —  e3:  De7  —  c5  f  prenant  le  fou  du 
roi  adverse,  ce  qui  eût  contribué  à  détruire  l'attaque. 

(a)  Si  les  noirs  avaient  joué  D  e  7  —  c  5,  les  blancs  en  jouant 
S"  al  —  d  1  auraient  gagné  la  pièce;  si  les  noirs  avaient  joué  C  d4 

—  b  3,  les  blancs  auraient  gagné  en  jouant  ainsi  (gco  —  b5:Pc6 

—  bSiIfeS  —  b6  fetle  coup  suivant  échec  et  mat. 

(6)  Si  les  noirs  prenaient  ce  fou  ils  seraient  obligés ,  le  coup  sui- 
vant, de  donner  la  dame  pour  le  cavalier  des  blancs. 

(c)  Ce  coup  est  meilleur  que  D  d  8  —  e  7  ;  il  empêche  les  blancs 
de  jouer  ÎF  d  2  —  d  4,  et  défend  le  pion  du  gambit. 
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ULANC.  NOIR. 


7  IP  c  2 

 c  5 

F  f  8 

~  h  6 

8  IP  d  2 

 d  4 

Cb8 

—  c  6 

9.  IP  e  4 

 e  5 

Df  6 

—  s  7 

10. 1^  c  1 

—  f  4  : 

F  h  6 

—  f  4: 

il.D  f  3 

—  f  4  : 

C  g  8 

—  h  6 

12.  (D  b  1 

—  d  2 

c  c  6 

—  e  7 

13.  CD  d  2 

—  e  4 

Ce  7 

—  g  6 

14.  ID  f  4 

P  d  7 

—  d  6  (a) 

1P>  (B  e  4 

  f  A4. 

Re  8 

—  d  8  (6) 

16.  (D  f  6 

Pf  7 

—  f  6 

17  IP  e  5 

D  g  7 

MM  g  < 

 f  8 

18.  IP  f  6 

—  f  7t 

fj  2  6 

—  e  7 

19.ÏD  g  5 

—  f  6 

Ch6 

20.  D  f  6 

—  h  8  : 

Df  8 

—  h  8  : 

21.1?  f  7 

—  f  8 

prend  H)  et  f 

Les  blancs  ont  l'avantas'e- 


[a)  Si  les  noirs  avaient  roqué,  les  blancs  auraient  gagné  de  suite 
en  Jouant  (g  e  4  —  f  6  f,  puis  ©  f  6  —  h  5. 

(6)  Si  les  noirs  jouent  R  e  8  — i  8,  les  blancs  gagnent  encore  en 
jouant©  f6  —  h  5. 
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Deuxième  variante. 

BLANC. 

NOIR. 

6.ÏDd  1 

—  f  3  : 

D  d  8  — 

p 
I 

o 

7.ï?d  2 

—  d  3 

F  f  8  — 

II 

b 

8.1f  c  1 

—  d  2 

Cb8  — 

C 

6 

9.  ]f  d  2 

—  c  3 

C  c  6  — 

c 

5 

10.1'  c  5 

—  e5:(«) 

Df  6- 

e 

5  : 

ii.Obi 

—  c  5 

Cg8- 

e 

7 

12.(Bc  5 

—  b  5 

De5  — 

c 

5t 

is.IEg  1 

—  h  1 

Pa7- 

a 

6 

14.  (D  b  5 

—  c  5 

Pd7- 

d 

6 

L'attaque  des  blancs  a  cessé ,  et  les  noirs  restent  avec 
une  pièce  de  plus. 

Troisième  variante. 

BLANC.  NOIR. 

e.ïDdl— f3:       Dd8  —  f6 
7.  ï?  e  4  —  e  5          D  f  6  —  e  5  :  (6) 


{a)  Au  lieu  de  ce  coup  les  blancs  auraient  pu  jouer  ainsi  :  ®  f  3  — 
h5Pd7— d6lFc3  —  e5:Pd6  —  eS:irc4  —  fTitDfG- 
fTiBhS— eo:  fReS  —  d  SDeS  —  h8:Fh6  —  g7lg)h8 
—  Il  7  :  F  g  7  —  d  4  f ,  et  la  dame  est  perdue. 

(b)  Si  les  noirs  ne  prenaient  pas  le  pion,  les  blancs,  en  jouanî 
F  d  2  —  d  4,  auraient  très-beau  jeu. 
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BLANC. 

8.  IP  b  2  - 

-b3(a) 

NOIU. 

D  e  5  — 

a  1  : 

9.  (D  b  1  - 

-  c  3 

F  f  8  — 

c  5  t 

10.  IMg  1  - 

-h  i 

Cg8- 

e  7 

ll.IPd2  - 

-  d  4 

F  c5- 

d  4  : 

12.ID  f  5  - 

-  f  4  : 

Dal  ~ 

cl:{b) 

lô.IDf  4  — 

d4:(c) 

Dcl- 

f  1  :  t 

14.  If  c  4  — 

-  f  1  : 

Th8  — 

f  8 

La  position  des  noirs  est  un  peu  gênée,  mais  ils  ont  deux 
tours  et  un  cavalier  pour  la  dame. 

Quatrième  variante. 


NOIR. 


6.3Ddl— f3:       Dd8  —  f6 
7.ÎPe4  —  e5         Df6  —  e5: 
8.1?b2  —  b5         Cb8  —  c6(rf) 


(a)  Ce  nouveau  sacrifice  est  un  peu  aventuré  ;  il  enferme  la  dame, 
il  est  vrai,  pendant  quelques  coups,  et  par  conséquent  enlève  un 
puissant  moyen  de  défense. 

(b)  Si  les  noirs  avaient  joué  D  a  1  —  c  3  :  les  blancs  auraient  donné 
l'échec  et  mat  ainsi  :lD)f4  -  f7:tR  e8  —  d  8  ©f?  —  fSf 
ThS  —  fSiS'fl  —  fSrf  mat. 

(c)  Si  les  blancs  avaient,  au  lieu  de  ce  coup,  pris  de  suite  la  dame, 
les  noirs  auraient  joué  F  d  4  —  c  3  :  et  auraient  eu  quatre  pièces 
pour  la  dame. 

(d)  Les  blancs  pourraient  enfermer  la  dame  pendant  quelque.^ 
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BLANC. 

NOIR. 

9.  0  b  1  - 

C  5 

U  C  6  — 

d  4(a) 

lO.Df  3  — 

f  2 

C  d  4  — 

c  2  : 

ii.IMg  1  — 

1  j 
h  1 

r  f  8  — 

c  5 

d  4 

*  c  5  — 

d  4  : 

13.ÏD)  f  2  — 

c  2  : 

Jr  d  4  — 

c  5  : 

14.     c  1  — 

f  4  : 

De  5  — 

g7 

IS.IDc  2  — 

e  4 1 

Cg8- 

e  7 

16. 1  a  1  — 

c  1 

F  c3  — 

f  6 

17.ÎF  f  4  — 

c  7  : 

Les  blancs,  quoique  avec  la  pièce  de  moins,  ont  beau  jeu. 
Cinquième  variante. 

BLANC.  NOIR. 

e.Ddl— f3:  Dd8  —  f6 

7.IPe4  — eS  Df6— b6t(6) 

S.IMgl  —  hl  Ff8— h6 

9.  (Dbl  —  c3  Db6  —  c5(c) 


coups,  en  jouant  Ifcl  —  b2De3~b2:lS)f3  —  e4tCg8  — 
c  7  (g  b  1  —  c  5. 
(a)  Ce  coup  n'est  pas  bon. 

(6)  L'échec  de  la  dame  n'est  pas  bien  joué;  il  eut  mieux  valu 
prendre  le  pion. 

(c)  S'ils  avaient  joué  P  c  7  —  c  6  ,  vous  auriez  dii  jouer  (0  c  3  - 
c  4,  et  vous  auriez  eu  une  belle  partie. 
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BLANC.  NOIR. 

10.  ÎPd2— d3  Dc5  —  e5: 

11.  (Dc5  —  d5  Cg8—  e7 

12.  ]f  c  1  —  f  4  :  F  h  6  —  f  4  : 

13.  'ÏË'  a  1  —  e  1  Perdu. 

Sixième  variante. 

BLANC.  NOIR. 

e.Ddl— f3:  Dd8  —  f6 

7.  IPe4  —  e5  Df6  —  f5 

8.IPd2  —  d4  Ff8  —  h6 

9.  (Bbl  —  c3  Cg8  —  e7 

10.  (D  c  3  —  e  4  R  roque  g  8  (a) 

11.  (De4  — f6t  Rg8  — h8 
12.1'c4  —  d3  Df5  —  e6 
13.IE)f3  — h5  Ce7  — g8 

14.  ]f  c  1  —  f  4  :  Perdu. 

Septième  variante. 

DLANC.  Nom. 

G.Ddl  —  f3:  Dd8  —  f6 


(a)  SMls  retirent  leur  fou  pour  empêcher  l'échec  de  votre  cavalier, 
vous  prenez  le  pion  du  gambit  et  vous  avez  beau  jeu  ;  cela  eut  cepen- 
dant mieux  valu  que  de  roquer  dans  cette  position. 
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BLANC. 

7.  IP  e  4  — 

e  5 

NOIR. 

Df  6  — 

e  5  : 

8.  Ir  d  2  — 

d  5 

F  f  8  — 

c  5  t  (a 

9.  IR  g  1  — 

h  1 

Fc  5  — 

e  3 

lO.If  c  1  — 

e  3  : 

De  5  — 

e  3  : 

11.  IDf  3  — 

h  5 

De  3  — 

e  7 

12.  (S  b  1  — 

c  3 

Cg8- 

f  6 

13.IDh  5  — 

h  6 

Pd  7  — 

d  6 

14.IS)h  6  — 

f  4  : 

Cf  6  — 

15.  (De  3  — 

d  5 

De7- 

d  7 

a  1  — 

e  1  t 

R  e  8  — 

d  8 

17.1e  1  — 

e  7 

•  Perdu. 

Huitième  variante. 

BLANC. 

SOIR. 

6.  m)  d  1  — 

f  3  : 

Dd8- 

f  6 

7.  ÏP  e  4  — 

e  5 

Df  6  - 

e  S: 

8.  ÏP  d  2  — 

d  3 

F  f  8  — 

h  6 

9. If  c  1  — 

d  2 

Cg8- 

e  7 

10.  If  d  2  — 

c  3 

Pe5- 

f  4t 

(a)  L'échec  du  fou  ivesl  [)as  bon  ;  il  eûl  beaucoup  mieux  valu  jouer 
F  f  8  ~  h  6. 


11.  Mg  1  —  h  1 

12.  ©  b  1  —  d  2 

13.  D  f  o  —  h  5 

14.  If  c  4  —  b  3 
15.II)h5  — h4 
16.11  a  1  —  e  1 


CHAPITRE  I. 

NOIR. 

Th8  — g8 
P  d  7  —  d  5 
D  c  S  —  d  6 

F  c  8  —  g  4 
C  b  8  —  c  6 

roque  c  8 
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Les  noirs  ont  beau  jeu, 


Neuvième  variante. 

BLANC. 

NOIR. 

e.Dd  1  — 

f  3  : 

Dd8- 

f  6 

7.ÏP  e4  — 

e  5 

Df  6  — 

e  5  : 

8.  IP  d  2  — 

d  3 

F  f  8  — 

h  6 

9. 3f  ci  — 

d  2 

Cg8- 

e  7 

10.  (B  b  1  — 

c  3 

P  c  7  — 

c  6 

ll.CDc  3  — 

e  4 

Pd7- 

d  5 

12.  ]f  d2  — 

c  o 

PdS  — 

e  4  : 

13.IF  c  3  — 

e  5  : 

Pe4- 

f  3  : 

14.  ]f  e  5  — 

h  8  : 

Pf  3- 

S  2  : 

15.IMg  1  — 

g2  : 

Fc8  — 

e  6 

Dans  cette  position  ,  les  noirs  ont  toujours  la  pièce  de 
plus;  ils  doivent  gasuer. 
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Onzième  début. 


BLANC. 

l.I?e2 

—  e  4 

NOIR. 

P  e  7  — 

e  5 

2.ÏP  f  2 

—  f  4 

P  e  5  — 

f  4  : 

3.®  g  1 

—  f  3 

Pg7- 

g  S 

4.  IP  h  2 

—  h  4 

Pg3  — 

g4 

5.  (D  f  3 

—  e  5 

P  h  7  — 

h  5 

6.  3f  f  1 

—  c  4 

T  h  8  — 

h  7 

7.  IP  d  2 

—  d  4 

P  d  7  — 

d  6 

8.  (D  e  5 

—  d  3 

D  d  8  — 

e  7 

9.  (D  b  1 

—  c  3 

Cg8  — 

f  6 

lO.Dd  1 

—  e  2 

P  f  4  — 

f  3 

11. ÏP  g  2 

—  f  5  : 

Pg4- 

f  3  : 

12.1)  e  2 

—  f  3  : 

F  C  8  — 

g4 

15.ID  f  3 

—  e  3 

F  f  8  — 

h  6 

14.  (D  d  3 

—  f  4 

Pc7  — 

c  6 

15.  IP  e  4 

—  e  5 

F  h  6  — 

f  4  : 

16.  ID  e  3 

—  f  4  : 

Cb8- 

d  7 

17.  M  e  1 

—  f  2 

Pd6- 

e  5  : 

18.IP  d4 

—  e  5  : 

Cd7- 

-  e  5  : 

19.^  h  1 

—  e  1 

Cf  6- 

■d  7 
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Le  coup  suivant  les  noirs  pourront  roquer ,  et  ils  auront 
le  meilleur  jeu. 


Douzième  début. 


BLANC. 

l.IP  e  2 

—  e  4 

NOIR. 

Pe  7  — 

e  5 

2  IP  f  2 

 f  4 

P  e  5  — 

f  4  : 

5.(Sg  1 

—  f  3 

Pe  7  — 

2  5 

4.W  { l 

—  ci 

Pd7  — 

d  6 

5.IPh2 

—  h  4 

JT  g  0   

g  4 

6.(D  f  3 

—  g  S 

Cgs- 

h  6 

7.IPd2 

—  d  4 

Pf  7- 

f  6(a; 

8.  If  c  1 

—  f  4  : 

Pf  6- 

g  5  : 

9.ÎFf  4 

-g5:(6) 

Dd8- 

d7(c) 

10.  ÏE  roque  g  1 

Pe7- 

c  6 

ll.lD)  d  1 

—  d2 

Pd6- 

d  5 

12.ÏP  e  4 

—  d  5  : 

Pc  6  — 

d  S  : 

(a)  Ce  coup  vous  donne  beau  jeu  ;  souvent  le  désir  de  gagner  une 
pièce  fait  perdre  la  partie.  S'ils  avaient  joué,  au  lieu  de  ce  coup,  D  d  8 
—  f  6 ,  vous  auriez  dû  roquer,  et  vous  auriez  eu  beau  jeu. 

(&)  Vous  auriez  pu  prendre  avec  le  pion,  et  votre  attaque  eût  été 
également  très-forte. 

(c)  Au  lieu  de  ce  coup  les  noirs  auraient  mieux  fait  de  perdre  à 
leur  tour  la  pièce  et  de  jouer  F  f  8  —  e  7,  puis  F  e  7  —  h  -4  :  f 
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BLANC.  NOIR. 

13.  (D  b  1  —  c  3  C  b  8  —  c  6  (a) 

14.  'ï^  a  1  —  e  1  t       C  c  6  —  e  7 

15.  H  c  4  —  b  5  Perdu. 

Treizième  début, 

BLANC.  NOIR. 


l.I?  e  2 

—  e  4 

P  e  7 

—  e  5 

2.IP  f  2 

—  f  4 

P  eS 

—  f  4  : 

3.  (D  s  1 

—  f  3 

Pg7 

—  g  5 

4.IP  h2 

—  h  4 

Pg  5 

—  g  4 

c) 

5.(Df  3 

-g5 

Pf  7 

-  f  6  (6) 

6.Dd  1 

P  f  6 

—  g  5  : 

l.Wgé 

—  hSf 

ReS 

—  e  7 

8.Dh5 

—  g5:t 

Re7 

—  e  8 

9.Dg  5 

—  h  5t 

Re  8 

—  e  7 

lO.DhS 

—  e  5  f 

Re7 

—  f  7 

ii.IF  f  1 

—  c  4  f 

Pd7 

—  d5 

12.1"  c  4 

—  d5:t 

Rf  7 

—  g  6 

13.  ÏP  h  4 

—  hSf 

R  g  6 

—  h6 

(a)  Si  les  noirs  avaient  pris  le  fou,  les  blancs  auraient  toujours 
gagné  en  jouant  'ïê'  a  1  —  e  1  t« 
(6)  Il  valait  beaucoup  mieux  jouer  P  h  7  —  h  6. 
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BLANC.  NOIR. 


14.  D  e  5  — 

f  4:t 

Dd  8  — 

•  g  ^ 

M  K>  Tfr\  o  r 
15.  ilD  f  4  — 

f  8:t 

Dg5_ 

■g  7 

16.  Ir  d  2  — 

d  3t 

Mat. 

Quatorzième  début. 

BLANC. 

NOIR. 

l.]Pe  2- 

e  4 

Pe  7  — 

e  S 

2.F  f  2  — 

f  4 

PeS- 

f  4  : 

3.  (S  g  1  — 

f  3 

Pg7- 

g  S 

4.  IP  h  2  — 

h  4 

Pg5- 

g  4 

5.  ©  f  3  ~ 

g5 

Ph7  — 

h5 

6.  If  f  1  — 

c  4 

Cg8- 

h  6 

7.  IP  d  2  — 

d  4 

Pf  7  — 

f  6 

8.  IF  c  1  — 

f4:(a) 

Pf  6  — 

g  S  •• 

9.IP  h4  — 

g  5  : 

Ch  6  — 

f  7  {b) 

10.  IP  g  5  — 

g  6 

Cf  7- 

A  6 

ll.F  f  4  — 

d  6  : 

Pc7- 

d  6  :  (c) 

(a)  Le  sacrifice  du  cavalier,  dans  cette  position,  donne  une  attaque 
très-forte. 

(6)  S'ils  avaient  retiré  le  cavalier  à  sa  case,  il  eût  fallu  avancer  le 
pion  g  5  —  g  6. 

(c)  Si  les  noirs  avaient  pris  avec  le  fou,  les  blancs  auraient  dû  jouer 
13  g  6  —  g  7,  gagnant  la  tour. 
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BLANC. 

12.  îf  c  4  — 

-f  7t 

NOIR. 

R  e  8  — 

e  7 

13.  (P  b  1  - 

-  c  3 

Dd  8  — 

a  5 

j  f  Tfr\  1  Ê 
14.  JD  d  1  — 

-  d  2 

Jl  e  7  — 

d  8 

15.  IQ)  d  2  - 

-  f  2 

F  f  8  — 

16.  ID)  f  2  — 

-  h  4^t 

Rd  8  — 

c  7 

1 7. 3S  roque 

c  1 

CbS- 

c  6 

18.(Dc3- 

-  d  Sf 

Rc7- 

b  8 

19.D  h  4  - 

-g3 

Dans  cette  position,  les  blancs ,  quoique  avec  une  pi(: 
de  moins,  ont  beau  jeu;  ils  ont  deux  pions  de  plus , 
toutes  leurs  pièces  sont  en  jeu ,  et  les  noirs  en  ont  deux 
enfermées. 

Variante  au  10^  coup. 

BLANC.  ^  NOIR. 

10.  IP  g  5  —  g  6  C  f  7  —  g  5  (a) 

11.  Ddl— d2         Cg5  — e6(6) 


(a)  Si  les  noirs  jouaient  Cf  7  — h  6,  les  blancs  en  jouant  IF'f4  —  e5 
gagneraient  la  tour. 

{b)  Si  les  noirs,  au  lieu  de  ce  coup,  jouaient  C  g  5 — e  4  :  les  blancs 
gagneraient  promptement  : 

IFc4  — f  If  ReS  — e7 

5Ff4  — gSf  Ce4  —  f6 

21)d2  —  eof  Re7  —  d6 

S)  e  3  —  e  3  t  Perdu. 
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BLANC.  NOIR. 


12.IP  d  4 

—  d  5 

Ce6 

-  -  f  4  : 

lô.Dd  2 

—  f  4  : 

Dd8 

—  e  7 

14  ÏP  d  5 

—  d6 

Pc7 

—  d6  : 

15.  IF  c  4 

—  f  7t 

Re  8 

—  d  8 

16.  (D  b  1 

—  c  3 

Les  noirs ,  quoique  dans  une  position  gênée ,  peuvent 
défendre  la  partie;  ils  ont  une  pièce  de  plus. 


Quinzième  début. 


BLANC. 

I.ÏP  e  2  — 

e  4 

NOIK. 

Pe  7- 

e  5 

2.  IP  f  2  — 

f  4 

Pe  5- 

f  4  : 

5.  (D  g  1  — 

f  3 

Pg7- 

g  5 

4.  ÎP  h  2  — 

h4 

Pg5- 

g  4 

5.  (D  f  5  - 

g  5 

Ph7- 

h  6  (a) 

6.  ©  g  5  — 

f  7  : 

R  e  8  — 

f  7: 

7.lD)d  1  — 

g4  : 

Cg8- 

f  6 

8.  D  s  4  — 

f  4  : 

Pd7- 

d  6 

(a)  C'est  le  meilleur  coup  de  défense;  l'attaque  que  le  sacrifice  de 
cette  pièce  donne  aux  blancs  n'est  pas  assez  forte  pour  compenser  la 
perte  qu'ils  font. 
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BLANC. 

\),  àï^  a  I  —  d  4 

NOIR. 

LPd  8  — 

e  7 

10.  ir^  e  4  —  e  5 

F  d  6  — 

e  5  : 

11,1^  a  4  —  e  o  : 

J?  I  8  — 

g  7 

1^.  if?  I  1  —  e  2 

1  h  8  — 

e  8 

13.  If  e  2  — hSf 

Rf  7  — 

g8 

14.1f  h  S  — e  8  : 

Cf  6- 

e  8: 

15.  ÏE  roque  g  1 

La  position  des  deux  jeux  est  à  peu  près  égale  :  les  noirs 
ont  la  pièce  de  plus  ;  mais  les  blancs  ont  un  pion  de  plus 
et  l'échange  de  la  tour  contre  un  cavalier. 


Variante  au  7^  coup. 

BLANC.  NOIR. 

T.Ddl— g4:  Dd8— f6(a) 

S.IFfl— c4t  Rf7  —  e7 

9.  (Dbl— c3(6)  Pc7  — c6 

10.  ÏPd2  —  d3  Ph6— hS 

11.  ïDg4  — f  3  Pd7  — d6 


{a)  C'est  le  meilleur  coup  de  défense. 

(6)  Vous  feriez  une  faute  en  prenant  le  cavalier  du  roi  adverse 
avec  votre  fou  ;  car  les  noirs,  en  jouant  P  h  6  — h  5;  reprendraient  la 
pièce,  et  auraient  détruit  votre  attaque. 
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BLANC.  NOIR. 

12.  IF  C  1  —  f  4  :  F  c  8  —  g  4 
15.ÎD)  f  3  —  e  3         F  f  8  —  h  6 


Les  blancs  ont  l'avantage  de  la  position,  mais  les  noirs 
ont  toujours  la  pièce  de  plus  et  doivent  gagner. 


Seizième  début. 


l.IP  e  2 

—  e  4 

Pe  7 

—  e  5 

2.Ï?  f  2 

~  f  4 

Pe5 

—  f  4  : 

5.  CD  g  l 

—  f  5 

Pg7 

—  g  S 

4.  F  h  2 

—  h  4 

Pg5 

_  g  4 

5.(Df  3 

—  g  5 

Ph7 

—  h  6 

6.0  g  5 

—  f  7  : 

Re8 

—  f  7  : 

T.IDd  1 

—  g4  : 

Dd8 

—  f  6 

8.ÎPd2 

—  d  4 

Df  0 

—  d  4  : 

9.Wg  4 

—  f  4:-!- 

Dd  4 

—  f  6 

lO.Df  4 

_g  4 

Df  6 

—  g  6 

ll.If  f  1 

—  c  4t 

Rf  7 

12.Dg4 

—  f  3 

Dg6 

—  f  6 

13.  IBf  3 

Df  6 

—  g  6 

14.  Dg  5 

—  c  3t 

Dg6 

—  f  6 

m  LIVRE  1. 

DLAXC.  NOIR. 

15.  IPe4  — eS         Df6  — b6 

16.  îPe5— e6t       Cg8  — f6 

17.  ÏDc5  — g5t  Perdu. 


Première  variante  au  8'  coup. 


BLANC. 

8.  ÏP  d  2  — 

d  4 

NOIR. 

Cg8- 

e  7 

9.IPe  4  — 

e  5 

Df  6  — 

f  5 

10.  ÏF  f  1  — 

c  4  f 

Rf  7- 

e  8 

11. Dg  4  — 

f  3 

Df  s  — 

c  2  : 

12.  (Db  1  — 

c  5 

De  2  - 

f  5 

iZ.Wc  1  — 

f  4  : 

Cb8- 

e  6 

14.  ÏM  roque 

c  1 

Pd  7  — 

d6 

15.(Dc3  — 

b  5 

Re  8  — 

d8 

16.IP  eS- 

d  6  : 

Pc7  - 

d  6  : 

lT.  (BbS— 

d  6  : 

Perdu. 

Deuxième  variante  au  9"  coup. 

BLANC.  NOIR. 

9.ÏDg4  —  f4:t  Cg8  —  f6 
lO.CDbl  —  c3         Ff8  —  b4 
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CLANC=  NOin. 

ll.ïFfl-- d5         Pd7  — dC(a) 
IS.IFcl— d2         Fc8  —  e6 
13.^hl  —  fl  Cb8  —  d7 


Les  noirs  ont  très-beau  jeu. 


Dix-septième  début. 


BLANC. 

l.]Pe2  — 

e  4 

NOIR. 

Pe7- 

e  5 

2.  ï?  f  2  — 

f  4 

PeS- 

f  4  : 

3.  (S  g  1  — 

f  3 

Pg7- 

g  5 

4.  IF  f  1  — 

c  4 

F  f  8  — 

g? 

5.  IP  h  2  — 

h  4 

Pg5- 

g  4.  (6) 

6.  (B  f  3  — 

g  5 

Cg8- 

h  6 

7.  ÏP  d  2  - 

d  4 

Pd7  - 

d  6 

8.  If  c  1  — 

f  4  : 

D  d  8  — 

e  7 

9.  ÏP  c  2  - 

c  3 

Pf  7  - 

f  6 

10.  IM  joque  ! 

.1 

Pf  6- 

g  5  : 

(a)  Si  les  noirs  avaienl  pris  le  cavalier  adverse,  puis  la  tour,  ils 
auraient  éloigné  leur  dame  et  compromis  leur  partie. 

(b)  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  poussé  un  pas,  est  préférable  à  ce 
coup. 

LIVRE  I.  14 


106 

LIVRE  I. 

BLANC. 

NOIR. 

11.  JJ^  f  4  — 

•  g  5  : 

De7- 

d  7 

19    TÎT)  rl  1 
1^.  ÀMJ  Q  1   

■  d2 

C  h  6  — 

IS.IDd  2  - 

-f  4 

Perdu. 

DiûC-htiitième  début. 

BLANC. 

NOIR. 

l.IP  e  2- 

-e  4 

Pe7  - 

e  5 

2. ÏP  f  2  — 

•f  4 

PeS- 

f  4 

: 

3.  0  g  1  — 

•f  5 

Pg7- 

g  3 

4.  ï?  h  2  — 

h  4 

Pg5- 

g  ^ 

5.  ©  f  5  - 

e  6 

F  f  8  — 

e  7 

6.3Dd  1  — 

g3:(a) 

Pd7- 

d  6 

7.IDg4  - 

g7 

Pd6- 

e  5 

* 

8.Dg  7  — 

h  8  : 

Fe  7  — 

h  4 

.  JL 
•  i 

9.  lE  e  1  — 

d  1 

Fc  8  - 

g  4 

t 

10.  IF  f  1  — 

e  2 

F  g  4  — 

e  2 

ll.Md  1  — 

e  2  : 

Dd8  — 

gs 

12.  ^  h  1  — 

h4:(6) 

Dg5  — 

g2 

:  t 

(a)  Si  les  blancs  avaient  joué  au  lieu  de  ce  coup  ©  e  S  —  g  4  :  les 
noirs  auraient  dû  jouer  ainsi  :  F  e  7 — h  -4:f(gg4  —  f2Pd7— d6 
IP  d  2  —  d  4  D  d  8  —  g  S,  et  ils  auraient  eu  le  meilleur  jeu. 

(6)  Si  les  blancs  avaient  joué  l  —  g  1,  les  noirs  auraient  dû 
jouer  C  b  8  —  c  6,  puis  roquer,  et  ils  auraient  eu  le  meilleur  jeu. 
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BLANC.  NOIR. 

lô.lEe  2 --d3(a)  Cb8  — c6 

14.  D  h  8  —  h  7  :  R  roque  c  8f 

15.  ISd5  — c5  Dg2  — gl 

16.  ï?d2  — d3  Dgl  — cl: 

17.  ^h4  — h  1 


Les  noirs  donnent  forcément  échec  et  mat  en  six  coups. 


Variante  au  6"  coup. 

BLANC 

NOIR. 

5.(Df  5 

—  e  5 

Dd8- 

e  7 

6.ÏPd2 

—  d  4 

Pd7- 

d6 

7.  (De  5 

—  g  4  : 

Pf  7- 

f  5 

8.  (S  g  4 

—  f  2 

Pf  5  — 

e  4 

9.lD)d  1 

—  h  5t 

Re  8  — 

d  8 

lO.If  c  1 

—  f  4  : 

Cg8- 

f  6 

II.ÏB  h5 

—  e  2 

Ph7- 

h  5 

12.  ÎP  c  2 

—  c  4 

Pc7- 

c  6 

13.ï?d4 

—  d  5 

F  f  8  — 

h  6 

(a)  Si  le  roi  blanc  avait  été  retiré  à  sa  case ,  les  noirs  auraient  dû 
avancer  le  pion  du  gamhit. 
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BLANC.  NOIR. 

14.  îff4  —  h6:  Th8  —  h6 

15.  (Dbl— c3  Fc8  — fS 

16.  ÏPg2  — g3  Th6  — g6 
tT.ÎP  h  1  —  g  1 

La  position  est  à  peu  près  égale. 


Dix-neuvième  début. 


BLANC. 

1.  IP  e  2  — 

e  4 

NOIR. 

Pe7- 

e  5 

2.IP  f  2  — 

f  4 

P  eS- 

f  4  : 

3.  (D  g  1  — 

f  3 

Pg7- 

g  5 

4.  IF  f  1  — 

c  4 

r  f  8  — 

5.  IP  d  2  — 

d  4 

Pd  7  — 

d  6 

6.  ©  b  1  — 

c  3 

Pc7- 

c  6 

7.  IP  h  2  — 

h  4 

Ph  7  — 

h  6 

8.  IP  h  4  — 

g  S  : 

Ph6- 

g  5  : 

9. 1  h  1  — 

h  8  : 

F  g  7- 

h  8: 

10.  (D  f  3  — 

e  5  (a) 

Pd6- 

e  S  : 

(a)  Ce  coup  est  ingénieux,  mais  il  ne  peut  être  aventuré  qu'avec 
un  faible  joueur;  car  .si  les  noirs  jouent  bien ,  ils  doivent  gagner  la 
pièce. 
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BLANC. 

ii.IDd  1  — 

h  5 

NOIR. 

Dd  8  — 

f  6 

12.  ÏP  d  4  — 

e  5  : 

Df  6  — 

13.ÏP  e  5  — 

■e6 

Cg8- 

f  6  (a 

14.ÏP  e  6  — 

f  7:t 

Re8  — 

f  8 

15.IF  c  1  — 

f  4  : 

Cf  6- 

h  5  : 

16.ÏF  f  4  — 

d  6t 

Mat. 

Variante  au  13*  coup. 

BLANC. 

NOIR. 

13.  IF  e  5  — 

e  6 

F  c8  — 

e  6  : 

14.  IF  c  4  — 

e  6  : 

Cg8- 

f  6 

IS.IFe  6  — 

f  7:t 

Re  8  — 

f  8 

16. Bh  5  — 

g  6 

Dg7- 

f  7  : 

Les  noirs  ont  la  pièce  de  plus  et  doivent  gagner 
Vingtième  début. 


NOIR. 


i.IPe2  —  e4  Pe7  —  eS 
2.  ]?f2  —  f4         Pe5  —  f4 


{a)  A  partir  de  ce  coup  les  noirs  jouent  fort  mal.  {Voyez  la  va= 
riante.) 
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BLANC, 

Nora. 

5.  (D  g  1  — 

f  3 

Pg7 

____ 

g  5 

4lf  f  1  — 

c  4 

Ff  8 



g7 

5.  ÏP  h  2  — 

h  4 

Ph7 



h6 

6. 1?  d  2  — 

d  4 

Pd7 



d  6 

7.  IP  c  2  - 

c  3 

Pc  7 



c6 

8.ÏPh4  — 

gs 

Ph6 



g  S  : 

9.  f  h  1  — 

h  8 

:  Fg7 



h  8: 

10.  (D  f  3  — 

h  2 

Dd8 



e  7  (a) 

ii.IDd  1  — 

h  5 

Fh8 



g7 

12.  Me  1  — 

f  1 

c  b  8 



d  7 

13.  (Sh2  — 

f  3 

■  Fg7 



h6 

14.  IP  e  4  — 

e  S 

Pd6 



d  5 

IS.IFc  4  — 

d  3 

Cd7 



f  8 

16.  IPg2  — 

g  3 

Cf  8 

e6 

17. 3P  g  3  — 

f  4 

Pg  5 

f  4  : 

18.ïf  d  3  — 

h  7 

c  e  6 

g7 

19.IDh  5  — 

h  2 

F  c8 

f  S 

20. 3f  h  7  — 

g8 

De  7 

e  6 

21.1F  c  1  — 

f  4 

:        F  h  6 

f  4: 

(a)  On  aurait  aussi  pu  jouer  C  g  8 


—  f  6. 
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BLANC.  NOIR. 

22.  D  h  2  —  f  4  :  R  roque  c  8 

23.IFg  8  —  f7:(a)  De6  — f7 

24.3Ef8  — e8  Cg7  — e6 

25.IDf4  —  e3  FfS  —  e4 

26.  (Sbl— d2  TdS  — h8 

Les  noirs  ont  un  pion  de  moins;  mais  ils  ont  une  forte 
position. 


Vingt  et  unième  début. 

BLANC. 

NOIR. 

l.ïPe2- 

■  e  4 

Pe7- 

e  5 

2.  IP  f  2  — 

f  4 

PeS- 

f  4  : 

5.  (D  g  1  — 

f  3 

Pg7- 

g  5 

4. 31  f  1  — 

c  4 

Pli7- 

h  6  {b) 

5.  (D  f  3  - 

e  5 

Th8- 

h  7 

6.  ï?  d  2  — 

d  4 

Pd7- 

d  6 

7.  (D  e  S  - 

f  7  : 

Th7- 

f  7  : 

8.  IF  c  4  — 

f  7:t 

Re  8  — 

f  7  : 

(a)  Les  blancs  pouvaient,  au  lieu  de  ce  coup,  jouer  ainsi  :  (g  f  3 — 
g5  1)e6  —  li6lFg8  —  f7:Tti8  —  f8;les  noirs  ont  beau  jeu. 

(b)  Celte  défense  n'est  pas  très-bonne. 
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I. 

BLANC. 

NOIR. 

9.  IP  h  2  - 

-  h  4 

Ff  8  — 

e7(«; 

10.  ÏPh  4  - 

-  g  5  : 

Ph6- 

g  5: 

ii.IDd  1  - 

-  h  Sf 

Rf  7- 

12.  IP  g  2  - 

Pf  4  - 

g  5: 

15.IDh  5  - 

h  7  t 

Rg7- 

f  8 

14.  IS  roque 

g  1  t 

Fe7  — 

f  6 

15.IF  c  1  - 

-  g  5  : 

Dd8  — 

e  7 

16.lD)h  7  - 

-  h  4 

Rf  8- 

f  7 

17.  (Sb  1  - 

-  c  3 

P  c7- 

c  6 

18.IP  e4  - 

-  e  S 

Pd  6  — 

e  5: 

19.  (D  c  3  - 

-  e  4 

Cb8- 

d  7 

IF  ff  H 

jiU.             g  O   

t  a  • 

-  I  D  . 

I  D  : 

21.1  f  1  - 

-f  6:t 

Cg8- 

f  6: 

22.      a  1  — 

-f  1 

Perdu. 

Vingt-deuœième  début. 

BLANC. 

NOIR. 

l.IPe  2- 

-  e  4 

Pe7- 

e  5 

(a)  Si  les  noirs  avaient  joué  au  lieu  de  ce  coup  C  g  8  —  f  6,  vous 
auriez  dû  jouer  ïp  g  2  —  g  3,  et  votre  attaque  eût  été  très-forte,  si 
les  noirs  avaient  joué  en  place  de  F  f  8  —  e  7,  D  d  8  —  f  6  ;  il  eût 
fallu  d'abord  placer  votre  tour  à  la  case  f  l ,  puis  jouer  ensuite  P  g  2 
—  g  3,  et  vous  auriez  eu  très  -beau  jeu. 
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BLANC. 

2.  ÎP  f  2  — 

f  4 

NOIR. 

Pe  5  — 

f  4 

3.  (D  g  1  — 

f  3 

F  f  8  — 

e  7 

4. ÏF  f  1  — 

c  4 

Fe  7  — 

h  4 

5.  lE  e  1  — 

f  1 

Pd7  — 

d  6 

6.  F  d  2  — 

d  4 

Dd8  — 

f  6 

7.  ÏP  e  4  — 

e  5 

Pd6  — 

e  5 

8.  IP  d  4  — 

e  5  : 

Df  6  — 

e  7 

9.  IF  c  1  — 

f  4  : 

Fc  8  — 

g4 

10.  (D  b  1  — 

c  3 

Pc7- 

c  6 

c3  — 

e  4 

Dans  cette  position  les  blancs  doivent  gagner. 


VingHroisième  début. 


BLANC. 


l.IPe2  —  e4  Pe7  —  eS 

2.  ÏPf2  —  f4  PeS  —  f4 

3.  (Dgl— f3  Cg8  —  e7 

4.  Fh2  —  h4  Ph7-h5 


(a)  Cette  défense  du  gambit  n'est  pas  très-bonne,  elle  amène  la 
partie  connue  sous  le  nom  du  gambit  de  Cunningham.  {Voyez  le  troi- 
sième chapitre.) 
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BLAPÎC. 

5.  F  f  1  —  c  4 

NOIR. 

Ce7~ 

g  6 

6.  ©  f  5  —  g  5 

Cg6- 

e  5 

7.  F  c  4  —  b  3 

Pf  7  — 

f  6 

8.  (Bg6  — h  3 

Ce5- 

g  6 

9.  IP  d  2  —  d  4 

C  g  6  — 

h4: 

10.  (D  h  3  —  f  4  : 

Pg7- 

11.  ii  II  1           Il  4  . 

J-  g  5  — 

12.  (D  f  4  —  g  6 

T  h  8  - 

h  7 

13.  ]f  b  3  —  g  8 

Th7  — 

g  7 

14.  ÏDdl  — h5  : 

Perdu. 

Variante  au  A"  coup. 

BLANC. 

NOIR. 

4.  IP  d  2  -  d  4 

Ce7- 

g  6 

5.  IF  f  1  —  c  4 

Pd7  — 

d  6 

6.      roque  g  1 

F'c  8  — 

g  ^ 

7.  ÏP  h  2  —  h  3 

Fg4- 

h  S 

8.  ÏP  g  2  —  g  3 

Fh  8- 

f  3: 

(a)  Si  les  noirs  avaient  pris  le  pion,  les  blancs  auraient  dû  jouer 
F  c  4  — f  7  :  f ,  puis  ©  f  3  —  g  5  t,  et  ils  auraient  eu  très-heau  jeu. 
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NOIR. 


9.IB)dl— f3:  Dd8  —  g5 

lO.ISgl— hl  Dg5  —  g5: 

ll.ïBfS  — g3:  Pf4  — g5: 

12.IFc4  — f7:t  Re8  — d8 

13.3ff7  —  g6:  Ph7— g6: 
ll.IRh  1  —  g  2 

Les  blancs  ont  le  meilleur  jeu. 

Vingt-quatrième  début. 

BLAHC.  NOIR. 

I.l?e2  —  e4  PeT  —  eS 

2.IPf2  —  f4  PeS  —  f4: 

3.  (Bgl  —  f3  Ph7  —  h6 

4.1ffl— c4  Pg7  —  g5 

5.  ÏPh2  — h4  FfS  — g7(«) 

6.  IP  d  2  —  d  4  P  d  7  —  d  6 

7.  (Dbl— c3  Pc7  —  c6 

8.  ÏPh4  — g5:  Ph6  — g5: 
O.'âThl— h8:  Fg7  h8: 


{a)  Au  lieu  de  ce  coup,  si  les  noirs  avaient  joué  P  f  7 
blancs  auraient  gagné  en  jouant  (S  f  3  —  e  5. 


—  f  6,  les 


lie  •  LIVRE  I. 

BLANC.  NOIR. 

10.  (D  f  3  —  e  5         F  h  8  —  e  5  :  (a) 

11.  îDdl— hS    '     Dd8  — f6 
12.IPd4  —  e5:       Pd6  —  eS: 

Les  noirjs  ont  deux  pions  de  plus  et  une  assez  bonne 
position. 


{a)  L'on  a  vu,  dans  une  autre  partie,  qu'on  pouvait  prendre  aussi 
avec  le  pion. 
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CINQUIÈME  SECTION. 

DÉBUTS  VARIÉS. 

Premier  début. 

BLANC.  NOIR. 


l.]Pe2  — 

e  4 

Pe7 

—  e  5 

±W  îl  — 

c  4 

Ff  8 

—  c  5 

5.  H)  d  1  — 

e  2 

Pd7 

—  d6 

4.  ÎP  f  2  — 

f  4 

FcS 

-gl: 

5. 1  h  1  — 

gl 

Pe5 

—  f  4  : 

6.  ÏP  d  2  ~ 

d  4 

Dd8 

—  h  4  t 

7.  IP  g  2  — 

g  3 

Pf  4 

-g3: 

S.lg  1*  — 

g5: 

Vous  avez  le  meilleur  jeu ,  quoique  avec  un  pion  de 
moins;  les  noirs,  au  lieu  de  donner  l'échec  de  la  dame, 
devaient  jouer  C  b  8  —  c  6. 


BLANC. 

3.  lÈ)  d  1  — 


Variante  au  3^  coup. 

NOIR. 

e  2         Dd  8  —  e  7 
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LIVRE  1. 

BLANC. 

Nom. 

4.îPf  2  — 

f  4 

Cg8- 

f  6  (a) 

5.  0  g  l  — 

f  3 

Pd7- 

d  6 

6.  0  b  1  — 

c  3 

Pc7- 

c  6 

7.  IP  d  2  — 

d  3 

Fc  8  — 

g4 

8.  IP  f  4  - 

f  5 

Cb8- 

d  7 

O-If  c  1  — 

g  5 

Ph7- 

h  6 

lO.ïfg  5  — 

h  4 

Pg7- 

gs 

ll.ïPf  5  — 

g  6 

Pf  7  — 

g  6  : 

12.  F  h  2  — 

h  3 

Fg4- 

f  3  : 

15.De2  — 

f  3 

R  roque  ' 

c  8 

Partie  égale. 

Dixième  début. 


I.ÎP 

BLANC. 

e  2  — 

e  4 

NOIR. 

Pe7- 

e  5 

2.ÏP 

c2  — 

c3(6) 

Pd7  — 

d  5 

3.0 

gl_ 

f  3 

Pd5  — 

e  4 

4.(D 

f  3  — 

e  5  : 

F  f  8  — 

d  6 

5.(D 

e  S  — 

c  4 

Fc  8  — 

e  6 

(a)  S'ils  avaient  pris  le  pion,  vous  auriez  dû  jouer  ©  g  i  —  f  3. 
(6)  Philidor  a  blâmé  ce  coup,  disant  qu'il  faisait  perdre  l'avantage 
du  trait  ;  je  crois  qu'il  s'est  trompé. 


BLANC. 

6.  IP  d  2  — 


CHAPITRE  I. 

NOIR. 

d  4  Partie  égale. 
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Variante  au  2"  coup. 

BLANC. 

2.  ÎP  c  2  — 

c  3 

NOIR. 

Cg8- 

f  6 

5.  ÎP  d  2  — 

d  4 

Cf  6- 

e  4  :  (fl 

4.]P  d4  — 

e  5  : 

r  f  8  — 

c  5  [b) 

5.  II)  d  1  — 

g  4 

Pd7- 

d  5  (c) 

6.  D  g  4  — 

Th8- 

f  8 

7.  If  c  1  — 

e  3 

Pd5  — 

d  4 

8.  IP  c  3  — 

d  4  : 

F  c5  — 

d  4  : 

9.  (D  b  1  — 

d  2 

C  e  4  — 

d  2  : 

10.     a  1  - 

d  1 

Fd4  - 

b  2  : 

ll.IF  e  3  — 

d  2  : 

Dd8- 

e  7 

12.  (D  g  1  - 

f  5 

Fc8- 

f  5 

15.ÏD)  g  7  — 

Les  blancs  ont  une  meilleure  position. 


(a)  S'ils  avaient  pris  avec  le  pion  vous  auriez  joué  IP  e  4  —  e  3, 
et  vous  auriez  eu  une  meilleure  position. 

(b)  Les  noirs,  en  jouant  ce  coup,  commettent  une  faute;  ils  devaient 
jouer  P  d  7  —  d  5. 

(c)  Les  noirs  peuvent  prendre  le  pion  du  fou  du  roi  adverse;  mais 
ce  coup  est  fort  dangereux. 


12^0 
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Troisième  début. 

BLANC.  NOIR. 


l.IP  e 

2 

—  e  4 

Pe 

7 

 e  5 

^.  ir  I 

—  1  4 

1^  d 

7 

—  d  o  (a) 

3.ÏPe 

4 

—  d  5  : 

Dd 

8 

—  d  5  :  , 

|.(Db 

1 

—  c  3 

Dd 

5 

—  e  6  (6) 

5.(Dg 

1 

—  f  5 

Pe 

S 

—  f  4:  t 

6.  Me 

1 

—  f  2(c) 

Pc 

7 

—  f  6  (rf) 

7.IF  f 

1 

—  e  2 

C  2 

8 

—  f  6 

8. 1"  h  1  _  e  1 


Partie  égale. 


(a)  Ce  coup  est  fréquemment  joué  par  ceux  qui  désirent  éviter 
l'attaque  du  gambit;  il  peut  être  assez  bon  quand  on  reçoit  la  pièce, 
mais  entre  deux  joueurs  qui  jouent  à  but,  il  est  meilleur  de  prendre 
le  pion  du  gambit. 

(6)  Les  noirs  feraient  tout  aussi  bien  déjouer  leur  dame  à  sa  case; 
ils  auraient,  il  est  vrai,  perdu  un  temps,  puisqu'ils  ont  donné  aux 
blancs  la  facilité  de  sortir  leur  cavalier  en  attaquant  leur  dame;  mais 
d'un  autre  côté  il  est  fort  dangereux  d'avoir  sa  dame  hors  de  son  jeu 
dès  le  commencement  de  la  partie ,  cela  permet  souvent  à  votre  ad- 
versaire de  sortir  plusieurs  pièces  en  attaquant  votre  dame,  et  par 
conséquent  de  gagner  des  temps. 

(c)  Ce  coup  est  bien  joué  de  la  part  des  blancs;' il  vaut  souvent 
mieux  jouer  le  roi,  lorsqu'il  est  attaqué,  que  de  le  couvrir  avec  une 
pièce. 

(d)  Si  les  noirs  avaient  joué  F  f  8  —  c  S  f,  les  blancs  auraient  dû 
pousser  ïp  d  2  —  d  4,  forçant  les  noirs  à  jouer  F  c  5  —  e  7  ;  car  s'ils 
retiraientleurfou  à  une  autre  case,  les  blancs,  en  jouant  IF  f  1— b3f , 
puis  IF  h  1  —  e  1 ,  gagneraient  la  dame  ou  feraient  mat. 
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Quatrième  début. 


1.  Ir 

BLANC. 

e  2  — 

e  4 

Jr  c 

NOIR. 

7  — 

C  5  (a) 

2.  ir 

f  2  — 

f  4 

%j  h 

8  — 

c  6 

3.(D 

gl- 

f  3 

Pe 

7  — 

e  6 

4.ÏP 

c2  — 

c3(/^) 

Pd 

7  — 

d5 

5.ÏP 

e  4  — 

e5 

Pf 

7  — 

f  5(c) 

6.ÎP 

d2  — 

d4 

C  g 

8  — 

h  6(rf) 

7.  If 

c  1  — 

e  S 

Dd 

8  — 

b6(e) 

[n)  Cette  manière  d'ouvrir  le  jeu,  lorsque  l'on  n'a  pas  le  trait  ,  est 
toute  défensive. 

(6)  Vous  auriez  pu  jouer  ]p  d  2  —  d  4  pour  échanger  votre  pion 
contre  celui  du  fou  de  la  dame  adverse,  mais  il  faudrait  conserver  le 
fou  de  votre  dame  pour  l'opposer  au  besoin  à  celui  de  son  roi ,  qui, 
placé  à  la  case  c  5,  vous  empêcherait,  de  roquer ,  et  gênerait  toutes 
vos  pièces. 

(c)  Ils  auraient  pu  ,  au  lieu  de  ce  coup,  pousser  un  pas  le  pion  de 
leur  dame;  alors  vous  auriez  dû  prendre  le  pion  avec  le  vôtre  pour 
les  empêcher  d'établir,  du  côté  de  kur  dame,  la  même  position  qui 
se  trouve  du  côté  de  votre  roi. 

(d)  Ils  joueraient  mal  en  prenant  le  pion  de  votre  dame ,  parce 
qu'ils  faciliteraient  par  ce  coup  la  sortie  du  cavalier  de  votre  dame  ; 
de  même  vous  auriez  mal  joué  en  prenant  leur  pion  avec  le  vôtre  , 
parce  que  par  là  vous  procureriez  une  place  importante  à  leur 
fou. 

{e)  Ils  attaquent  le  pion  du  cavalier  de  votre  reine,  dans  le  dessein 
de  vous  le  faire  pousser  un  pas.  Si  vous  l'avanciez,  ils  pourraient, 
en  jouant  P  a  7  —  a  3,  former  avec  succès  une  attaque  sur  votre 
gauche. 

LIVRE  I.  16 


BLANC. 


8.Dd 

1  — 

9.]Pd 

4  — 

10.1'  e 

3  — 

H.CDb 

1  — 

12.ÏPg 

2  — 

15.  ï?  h 

2  — 

14.IP  g 

5  — 

LIVRE  I. 


d  2 

c 

c  S  :  (è) 

F 

n 

JLr 

a5(c) 

P 

g  3 

P 

h  4 

P 

f  4  : 

T 

IL  \J 

 f 

7  ln\ 

f  8 

f>  • 

h  fi 
JJ  U 

  C 

K  • 
O  . 

~  g 

5(rf) 

h  7 

—  h 

5{e) 

gs 

—  f 

^:(f) 

h  8 

—  g 

8(3) 

(a)  S'ils  eussent  attaqué  le  fou  de  votre  dame  avec  ce  cavalier, 
vous  n'auriez  pas  dû  leur  laisser  faire  pièce  pour  pièce  ;  mais  il  aurait 
fallu  retirer  votre  fou,  et  forcer  ensuite  leur  cavalier  à  la  retraite. 

(h)  Ne  pouvant  sortir  le  cavalier  de  votre  dame,  sans  ri.squer  de 
doubler  un  pion  ou  d'avoir  votre  dame  forcée,  vous  devez  absolu- 
ment vous  défaire  du  fou  de  leur  roi. 

(c)  Votre  dessein  est  de  porter  ce  cavalier  à  la  case  d  4,  où  il  join- 
dra celui  de  votre  roi.  Ce  poste,  dans  la  position  présente,  est  le  plus 
avantageux  qu'il  puisse  occuper.  En  général ,  lorsqu'on  a  deux  cava- 
liers,-il  est  essentiel  d'établir  entre  eux  une  communication  réci- 
proque ,  et  de  les  poster  sur  des  cases  où  les  pions  de  l'adversaire 
ne  puissent  ni  les  attaquer,  ni  les  forcer  à  la  retraite. 

(d)  Ils  poussent  ce  pion  pour  rompre  votre  centre,  et  vous  joueriez 
mal  en  prenant  le  pion. 

(e)  Ils  poussent  ce  pion  à  dessein  de  faire  une  ouverture  à  la  tour 
de  leur  roi ,  et  si  vous  lui  donniez  le  temps  de  l'avancer  encore  un 
pas,  ils  pourraient  forcer  et  rompre  la  queue  de  vos  pions. 

(f)  Le  cavalier  de  votre  roi  pouvant  se  poster  à  la  case  g  5,  sou- 
tenu par  deux  pions ,  ils  prennent  votre  pion  pour  procurer  à  leur 
cavalier  un  poste  semblable. 

(g)  Ils  jouent  cette  tour  pour  s'emparer  de  la  ligne.  C'est  ici  un 
exemple  des  cas  où  l'on  peut  sacrifier  une  tour  pour  une  autre  pièce. 
Si  vous  ne  fermiez  pas  celte  ligne  avec  votre  cavalier,  ils  porteraient 
leur  tour  à  la  case  g  4,  appuyée  et  soutenue  par  deux  pions,  et  vous 
ne  pourriez  la  prendre  qu'en  réunissant  ses  pions. 
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BLANC. 

NOIR. 

15.  (D  f  3  — 

g  S 

C  f  7  —  h  6  (a) 

16.     a  5  — 

c  2 

C  h  6  —  g  4 

17.  ©  c  2  — 

d4(6) 

Re  8  — e  7 

18.  ]f  f  1  — 

e  2 

Fc8  — d7 

gl(c) 

Ta  8  —  c  8 

20.  il  a  1  — 

c4{rf) 

Partie  égale. 

Cinquième  début. 

BLANC. 

NOIR. 

I.ï?e2- 

e  4 

P  e  7  —  e  6 

2.  ÏP  d  2  — 

d  4 

P  d  7  — d  5 

(a)  Ils  jouent  ce  cavalier,  dans  le  dessein  de  le  porter  à  la  case  g  4, 
où  il  aura  un  poste  semblable  à  celui  qu'occupe  le  vôtre. 

(6)  Par  ce  coup  vous  masquez  la  direction  de  la  dame  adverse,  et 
vos  deux  cavaliers  se  trouvent  réunis  pour  attaquer  et  prendre  le 
pion  de  leur  roi. 

(c)  Il  serait  dangereux  de  roquer  à  votre  gauche,  parce  qu'ils  pour- 
raient aisément  former  une  attaque  sur  votre  roi.  D'ailleurs ,  dans 
celte  position,  votre  roi  doit  venir  occuper  la  case  g  5,  pour  contenir 
le  cavalier  adverse,  et  en  même  temps  soutenir  vos  pions. 

[d)  Ce  coup  est  nécessaire  pour  les  empêcher  de  se  rendre  maître 
de  la  ligne,  en  prenant  votre  cavalier  avec  le  leur.  Cette  position  leur 
ferait  gagner  la  partie.  Il  faut  toujours  opposer  les  tours  à  celles  de 
l'adversaire,  et  ne  jamais  lui  céder  les  ouvertures.  Dans  cette  situa- 
tion, les  deux  jeux  sont  à  peu  près  égaux.  Les  blancs  ont  néanmoins 
une  sorte  d'avantage,  en  ce  qu'ils  ont  un  pion  avancé  sur  le  terrain 
des  noirs. 


m 
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BLANG. 

NOIR. 

3  .  ÏP  e  4  — 

e5(o) 

P  c  7  — 

c  5 

4.  F  f  1  — 

b  5t 

Cb8  — 

c6 

5. 1?  c  2  - 

c  3 

lld  8  — 

b  6 

6.  ÎF  b  5  — 

c6:t 

F  b  7  — 

c  6: 

7.  IP  f  2  — 

f  4 

P  C  5  — 

d4: 

8.  IP  c  3  — 

d  4  : 

F  C  6  — 

c  5 

9.  (D  g  1  - 

f  3 

Jt  C  8  — 

d  7 

10.©bl  — 

c  3 

Cg8  — 

h  6(6) 

ll.IPb2  — 

b  3 

Ch6  — 

f  5 

12.  (D  c  3  — 

e  2 

PcS  — 

d  4: 

15,  (D  f  3  — 

d  4  : 

F  f  8  — 

b4  t 

14.  lE  e  1  — 

f  1 

Cf  5- 

d4: 

Dans  cette  position,  si  les  blancs  jouent  ÏD)  d  1 — d4  : 

les  noirs  joueront  D  b  6  —  d  4    puis  F  b  4  — c  3.  Si 

les  blancs  prennent  avec  le  cavalier  O  e  2  —  d  4  : ,  les 
noirs ,  en  plaçant  de  suite  leur  fou  à  la  case  c  3 ,  auront 
le  meilleur  jeu. 


(a)  Il  est  dangereux  de  pousser  ce  pion ,  il  eût  mieux  valu  jouer 
ÎP  e  4  —  d  S  : ,  et  la  partie  eût  été  parfaitement  égale. 

(b)  Si  vous  aviez  roqué ,  ils  auraient  joué  P  c  i5  —  d  4  : ,  et  vous 
n'auriez  pas  pu  reprendre  sans  perdre  une  pièce. 
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Variante  au  4^  coup. 

Ï>T  A  Vf» 

NOIR. 

4.  ÏP  c  2  —  c  3 

Cb8- 

r  fi 

5.  îp  f  2  _  f  4 

Dds  - 

D  O 

6.  (S  g  1  —  f  5 

F  c8  — 

A  7 
Q  1 

7.1f  f  1  — e  2 

Ta8  — 

8.  ÎE  roque  g  1 

Pc5  — 

d  4  : 

9.  Ip  c  3  —  d  4  : 

C  c  6  — 

d  4  : 

10.  (D  f  3  —  d  4  : 

F  f  8  — 

c  5 

11.  ïf  c  1  — g  3 

Db6  — 

b  2  : 

Les  noirs  recouvrent  leur  pièce  et  ont  le  meilleur  jeu. 
Sixième  début. 


BLANC. 

l.IPe2  — 

e  4 

NOIR. 

Pe7- 

e  6 

2.]?  f  2  — 

f4(a) 

Pd7  — 

d  5 

3.  ÏP  e  4  — 

e  5 

Pc7- 

c  5 

4.  ÏP  c  2  — 

c  3 

Cb8- 

c  6 

5.  îf  f  1  — 

d  3 

Dd8  — 

b  6 

(a)  Ce  coup  est  bien  préférable  à  J?  d  2  —  d  4. 
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BLANC. 

NOIR. 

6.  IF  d  5  — 

r  9 

JT  C  O   

c  4 

7.  (B  g  1  — 

f  ^ 

I  O 

f  « 
Ji.   I  o   

c  5 

8.  IDd  1  — 

e  2 

Cg8- 

h  6 

y.  iËT  D  ^  — 

b  4 

Pc4  — 

b  ô 

10.IPa2  — 

b  5  : 

rc8  — 

d  7 

ll.IPd2  — 

d  4 

f  C  5  — 

e  7 

Partie  à  peu  près  égale. 

Variante 

au  5^  cowip. 

BLANC. 

NOIR. 

S.  ©  g  1  — 

f  3 

JLw  0.  o   

b  6 

6.  IF  f  1  — 

e  2 

JT  C  O   

d  7 

7.  M  roque  ( 

P  f  7 

JL    I  i   

f  6 

8.  l^g  1  — 

h  1 

\J  gti   

h  6 

9.  ÎP  d  2  — 

d3(a) 

C  h  6  — 

f  7 

lO.IPdS  — 

d  4 

F  f  8  — 

e  7 

ll.IPb2  — 

b  3 

Ta8  — 

c  8 

12.  (C  b  1  - 

a  3 

Db  6  — 

a  5 

Les  noirs  ont  le  meilleur  jeu. 


(à)  Si  les  blancs  avaient  poussé  de  suite  ce  pion  deux  pas,  les  noirs 
l'auraient  forcé  en  jouant  ainsi  PcS  — d4:3?c3  —  d4:  Ch6— fs. 
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Septième  début. 


BLANC. 

l.IPe2- 

e  4 

iNOIR. 

Pe7  - 

e  6 

2.IP  f  2  — 

f  4 

Pd7- 

d  5 

3.  IP  e  4  — 

e  5 

Pc7- 

c  5 

4.  ÏP  c  2  — 

c  5 

Cb8- 

c  6 

5.  (D  g  1  — 

f  3 

Pc  5- 

c  4  (a) 

e.Ff  1  — 

e  2 

F  f  8  — 

c  5 

7.ï?d  2  — 

d  4 

Pc  4  — 

d  3: 

8.  If  e  2  — 

d  3  : 

Cg8- 

e  7 

9.  H)  d  1  — 

e  2 

R  roque  g  8  {b) 

lO.If  d  3  — 

h7:t 

Rg8- 

h  7  :  (< 

u.CDf  3- 

Rh7- 

g6(rf) 

12.IDdl  — 

g  4 

Pf  7- 

f  5 

(a)  Ce  coup  n'est  pas  bien  joué ,  et  les  blancs  pourraient  pousser 
IP  b  2  —  h  5,  forçant  à  prendre  ;  ce  qui  leur  permettrait  de  jouer  le 
coup  suivant  ÎP  d  2  —  d  4. 

(6)  Les  noirs,  en  roquant  ici  trop  promptement,  permettent  aux 
blancs  de  faire  un  coup  fort  joli,  et  qui  se  présente  assez  souvent  ; 
mais  il  y  a  des  cas  où  il  n'est  pas  toujours  bon  à  faire. 

(c)  Il  eût  mieux  valu  ne  pas  prendre  et  jouer  R  g  8  —  h  8. 

{d)  Si  les  noirs  avaient  joué  R  h  7  —  g  8 ,  les  blancs  auraient  dû 
jouer  ©  e  2  —  h  3. 
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BLANC.  NOIR. 

13.lD)g4  — g3  Dd8  — b6 

14.  (Dg5— e6:t  Rg6  — f7 

15.  DgS— g7:t  Rf7  — e6 

16.  H)  g  7  — f  8  : 

Les  blancs  ont  le  meilleur  jeu. 


Huitième  début. 

BLANC.  NOIR. 


i.ïPe  2 

—  e  4 

Pe7 

—  e  6 

2.ÎP  f  2 

—  f  4 

Pd7 

—  d  S 

3.ÏP  e4 

—  e  5 

Pc7 

—  c  5 

4.ÏP  c2 

—  c  3 

Cb8 

—  c  6 

5.(Dg  1 

—  f  3 

Pf  7 

—  f  6  (a) 

6.îf  f  1 

—  d  3 

Cg8 

—  h  6 

7.1f  d  3 

—  c  2 

Dd8 

—  b  6 

8.ÏPd2 

—  d^b) 

Ch6 

—  f  7 

9.ÏDd  1 

—  e  2 

F  f  8 

—  e  7 

10.  ÎP  b  2 

—  b  3 

Db  6 

—  c  7 

(a)  C'est  une  assez  bonne  attaque. 

{b)  Il  eût  été  dangereux  de  pousser  de  suite  IP  d  2 


—  d4. 
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BLANC. 

ll.IPdo  — 

d  4 

Fc 

NOIR. 

8  — 

d  7 

12.1f  c  1  — 

e  5 

Pc 

5  — 

d  4  : 

lô.IPco  — 

d  4  : 

Ce 

6  — 

b  4 

14.IF  c  2  — 

d  5 

Pa 

7  — 

a  6 

15.ÏP  a  2  — 

a  4 

Ta 

8  — 

c  8 

16.  ÎE.  roque  g  1 
Partie  à  peu  près  égale. 


Neuvième  début. 


BLANC. 

l.ïPc2  — 

c  4 

NOIR. 

Pe7- 

e  5 

2.  (D  b  1  — 

c  3 

Pf  7- 

f  5 

5.  F  d  2  - 

d  4 

Pe5- 

e  4 

4.  ÎP  d  4  — 

d  5 

Pc7- 

c  6 

5.  ÏP  d  5  — 

d6(«) 

Dd8- 

f  6 

6.  ÏP  c  4  - 

c  5 

Pb7  — 

b  6 

7.  F  c  6  — 

b  6  : 

Pa  7  — 

b6  : 

8.  (D  c  5  — 

a  4 

Ff  8  — 

d  6  : 

(a)  Ce  pion,  ainsi  placé,  gêne  la  sortie  des  pièces  de  l'adversaire  ; 
mais  les  blancs  en  l'avançant,  sans  avoir  les  moyens  de  le  défendre, 
compromettent  leur  partie. 
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BLANC. 

NOIR. 

9.  (D  a  4  — 

b  6  : 

d  6  — 

b  4 

t 

10.  IF  c  1  — 

d  2 

Df  6  — 

b  2 

ll.(Db6  — 

a  8  : 

F  b  4  — 

d  2 

12.lD)d  1  — 

d  2  : 

Db  2  — 

a  1 

:t 

15.Dd  2  — 

d  1 

Dal  — 

a2 

14.  (S  a  8  — 

c  7  t  (a) 

Re8  — 

d  8 

is. ÏD  d  1  — 

d6 

Cg8- 

e  7 

Dans  cette  position  les  noirs  doivent  gagner. 


Dixième  début. 


CAMBIT  DE 

LA  DAME. 

BLANC. 

NOIR. 

l.îPd2 

~d4 

Pd7  — 

d  5 

2.ÏP  c  2 

—  c  4 

Pd5  — 

c4  : 

5.ÏPe2 

—  e  4 

Pb7  - 

b5 

4.  ï?  a  2 

—  a  4 

Pc7- 

c  6 

5.ÏP  a4 

—  b  5  : 

Pc  6  — 

b  5: 

6.ïPb2 

—  b3 

Pb5  — 

b  4  (6) 

(a)  Si  les  blancs  avaient  joué  ©  a  8  b  6,  les  noirs  auraient  dû 
jouer  D  a  2  —  a  S  f . 

(6)  Si  les  noirs  avaient  joué  F  c  8  —  a  6,  pour  défendre  leur  pion 
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BLANC.  NOIR. 

7.IPb3  —  c4:  Pa7— a5 
S.ïfcl  —  f4  FcS  —  d7 
9.îf  f  1  —  d  3 

Les  blancs  ont  le  meilleur  jeu. 


Variante 

BLANC. 

3.  ÏF  e  2  —  e  4 

4.  ÎP  d  4  —  e  5  : 

5.  IM  e  1  —  d  1  : 

6.  ÏF  f  2  —  f  4  : 

7.  (D  b  1  —  c  3 

8.  IF  f  1  —  c  4  : 

9.  IF  c  4  —  b  5 
10.  (D  c  3  —  e  2 

Les  noirs  ont  beau  jeu. 


3'  coup. 

Nom. 

P  e  7  —  e  5  (a) 
Dd8  — d  1  :t 
CbS  — d7 
C  d  7  —  c  5 
Pc  7  — c  6 
P  b  7  —  b  5 
Pb  S  — b  4 
C  c  5  —  e  4  : 


les  blancs  auraient  dû  jouer  ainsi  ÏP  b5  —  c4:Pb5—- c4,  '2'al 
—  a6:Cb8  —  a6:lË)dl  —  a^f  gagnant  la  pièce. 

(a)  C'est  le  coup  juste.  {Voyez,  pour  ce  début,  la  neuvième  partie 
du  troisième  chapitre  qui  appartient  en  entier  à  Philidor,  et  où  ce 
genre  de  partie  est  fort  bien  analysé.) 


CHAPITRE  IL 


DES  PARTIES  A  AVANTAGES. 


Souvent  on  ne  peut,  au  jeu  des  échecs,  faire  de  parties 
égales  qu'en  compensant  par  des  avantages  ce  que  l'un 
des  joueurs  a  de  plus  en  calcul  et  en  connaissance  du  jeu. 
D'ailleurs ,  lorsque  l'on  a  le  désir  de  faire  des  progrès ,  il 
vaut  mieux  engager  ses  parties  avec  des  joueurs  plus  forts 
que  soi.  On  apprend  peu  de  chose  avec  un  adversaire  de 
sa  force ,  et  la  diminution  successive  des  avantages  que 
vous  fera  un  fort  joueur ,  en  vous  encourageant  par  la  cer- 
titude des  progrès  que  vous  faites ,  vous  amènera  à  une 
connaissance  approfondie  du  jeu. 

J'ai  cru  inutile  de  donner  des  parties  où  l'un  des  deux 
joueurs  fait  avantage  d'une  pièce. 

Le  joueur  qui  reçoit  la  pièce  doit  étudier  avec  soin 
les  ouvertures  de  jeu  ;  car  c'est  ordinairement  au  corn- 
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mencement  de  la  partie  que  le  joueur  fait  avantage, 
prend  une  position ,  qui  souvent  com|'ense  la  pièce  qu'il 
donne.  Le  joueur  qui  reçoit  la  pièce  doit  aussi  simplifie!" 
la  partie,  en  faisant  autant  que  possible  des  pièces  pour 
pièces,  prenant  garde  toutefois  à  ne  point  perdre  des 
temps ,  ni  la  position  ,  en  faisant  ses  échanges. 

Ce  chapitre  sera  divisé  en  deux  sections  :  dans  la  pre- 
mière on  traitera  de  l'avantage  du  pion  et  trait  ;  dans  la 
seconde  de  l'avantage  du  pion  et  deux  traits. 

11  est  de  règle  que,  quand  on  donne  un  pion,  c'est  tou 
jours  le  pion  du  fou  du  roi. 


PREMIÈRE  SECTION. 


Le  noirs  donnent  le  pion  et  le  trait. 

Premier  début. 

BLANC.  NOIR. 

l.IPe2  —  e4  Pe7  —  e6 

2.ÏPd2— d4(a)  Pd7  — dS 

5.  ÎPe4  —  e5  Pc7  —  c5 

4.  IPc2  — c3  Cb8  — c6 

5.]ffl— b5(6)  Dd8  — b6 


(a)  2P  f  2  —  f  -4  eût  été  meilleur. 

(6)  Les  blancs  jouent  ce  coup  pour  prendre  le'  cavalier  avant  que 
les  noirs  aient  porté  la  dame  à  la  case  b  6,  autrement  ils  auraient  eu 
de  la  difficulté  à  soutenir  le  pion  de  leur  dame. 
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BLANC.  NOIR. 

6.]fb5  —  c6:t  Pb7  —  c6: 
7.  (D  g  1  —  e  2  P  c  5  —  d  4  : 

8.]Pc3  —  d4:       Pc6  —  c5 

Dans  cette  position  les  noirs ,  quoique  avec  le  pion  de 
moins ,  ont  assez  beau  jeu  ;  ils  auront ,  quel  que  soit  le 
coup  des  blancs ,  un  pion  passé. 

Deuxième  début. 


BLANC. 

l.IPe2  — 

e  4 

NOIR. 

7  — 

e  6 

2.IP  f  2  — 

f  4 

Pd 

7  — 

d  5 

3.ÏPe4  - 

e  5 

Pc 

7  — 

c  5 

4.  IP  c  2  — 

c  3 

Cb 

8  — 

c  6 

5.îf  f  1  — 

d  5 

c  g 

8  — 

h  6  (a) 

6.IP  d  3  — 

c  2 

Dd 

8  — 

b  6 

7.  0  g  1  - 

f  5 

F  c 

8  — 

d  7 

8.  (D  f  3  — 

g  5 

Pg 

7  — 

9.  (D  g  5  — 

h7:(c 

)  Th 

8  — 

f  7  : 

(a)  Si  les  noirs  avaient  joué  P  g  7  —  g  6,  vous  auriez  eu  une  atta- 
que très-forte  en  poussant  IF  h  2  —  h  4. 

(b)  Ils  poussent  ce  pion  pour  défendre  le  pion  h  7. 

(c)  Ce  sacrifice  se  présente  assez  souvent  dans  les  parties  de  pion 
et  trait,  et  de  pion  et  deux  traits  ;  il  donne  l'échange  d'une  tour  contre 
un  fou,  et  deux  pions  pour  la  pièce. 
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BLANC.  NOIR. 

10.  IFc2  — g6:t  Th  7  — f  7 
ll.IDd  1  —h  5  C  c  6  —  e  7 
12.1fg6  — f7:        Ch6  — f7: 


Dans  cette  position  les  blancs ,  quoique  avec  une  pièce 
de  moins,  ont  fort  beau  jeu;  ils  ont  l'échange  et  trois 
pions  de  plus. 


Troisième  début. 


BLANC. 

l.îPe  2- 

e  4 

NOIR. 

Pd7- 

d  6 

2.  ÏP  d  2  — 

d  4 

Cg8- 

f  6 

3.  IF  f  1  — 

d  5 

Pe  7- 

e  5 

4.  ]P  d  4  — 

d  S 

Pc7- 

c  6 

5.  IP  c  2  — 

c  4 

F  f  8  — 

e  7 

6.  ÏP  f  2  — 

f4(a) 

F  c  8  — 

g  ^ 

7.  (D  g  1  — 

f  5 

Dd8  — 

b  6 

8.  ÏP  h  2  — 

h  5 

Fg4- 

f  3  : 

9.  D  d  1  — 

f  3  : 

Cb8- 

d  7 

(a)  Ce  pion  est  fort  avantageux  à  mettre  en  action  avant  de  sortir 
le  cavalier  du  roi  ;  mais  il  y  a  quelquefois  du  danger  à  le  pousse^. 
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BLANC.  NOIR. 

10.  (D  b  1  —  C  3  R  roque  c  8  (a) 

.  ll.Ipf  4_f  5 

Les  blancs ,  en  formant  une  attaque  avec  leurs  pions  de 
droite ,  doivent  gagner. 

Quatrième  début. 

BLANC.  NOIR. 


l.îPe  2 

—  e  4 

Pg7 

—  g  6  (/>) 

2.IPd  2 

—  d  4 

Ff  8 

3.  ÏP  h  2 

—  h  4 

Pe7 

—  e  5 

4.ÏPc2 

—  c  3 

Cg8 

—  e  7 

S.ÏP  d4 

—  e  5  : 

Fg7 

—  e  5  : 

6.ÏP  f  2 

—  f  4 

Fe  5 

7.  IF  f  1 

—  c  4 

Cb8 

—  c6 

8.  ÏP  h  4 

—  h  5 

Pd7 

—  d6 

9.©  g  1 

—  h  3 

F  c8 

—  h  3  : 

10.^  h  1 

—  h  3  : 

Dd8 

—  d  7 

ll.ïDd  1 

—  b  3 

Les  blancs  ont  beau  jeu. 


(a)  Les  noirs  font  une  faute  en  roquant  sur  ce  coup. 

{b)  Ce  début  n'est  pas  très-bon  lorsque  l'on  rend  le  pion  et  trait. 
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Cinquième  début. 

BLANC. 
1     TP  P  9 

e  4 

o  Tp  d  2  

0.  4 

\J  il  V  — 

f  7 

5  Tp  f  2  

I  4 

J:  e  7  — 

c  u 

1  ÎP  c  2  — 

n  /i 
C  4 

Jr  C  /  — 

c  o 

5  ]p  d  4  

d  5 

F  d  7  — 

ri  fi 

o.      g  1  — 

f  3 

F  f  8  — 

e  7 

7. 1^  f  1  — 

d  3 

Cb8- 

a  6 

8.  (D  b  1  — 

c  3 

C  a  6  — 

c  7 

9.  ÏP  e  4  — 

e  5 

Pg7- 

g  6 

10.  ï?  h  2  — 

h  4 

Les  blancs  ont  très-beau  jeu. 

Sixième  début. 


l.IPeâ  —  e4         Cb8  —  c6 

2.  ÏPd2  —  d4         Pd7  —  d5 

3.  ÏPe4  —  e5         Fc8  —  f5 


(a)  Celte  manière  de  jouer ,  en  donnant  le  pion  et  trait,  n'est  pas 
très-bonne. 
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BLANC.  NOIR. 

4..ÏP  g2  — g4(a)  F  f  5  — g  6  (6) 

5.IPh2  — h4  Ph7  — h5 

6.  ]pf2  —  f4  Fg6  —  e4 

T.^hl— h2  Cg8  —  h6 

8.IPg4  —  g5  Ch6  —  g4 

9.1h2— h5  Pe7  — e6 

lO.CDbl  — c5  Ff8  — b4 

11. If  f  1  _e2    •  F  e  4  — f  5 

Partie  à  peu  près  égale. 

Septième  début. 

BLANC.  NOIR. 

I.]pe2  — e  4  Cb8  — c6 

2.IPd2  — d4.  Pe7  — e5 

5.]Pd4  —  d5  Cc6-e7 

4.1fcl  —  g5  Cg8  —  f6 

S.IfgS  — f6:  Pg7  — f6: 

e.Ddl— hSf  Ce7  —  g6 


(a)  Le  fou  placé  à  cette  case  est  un  coup  bien  joué  et  qui  détruit 
Tatlaque  des  blancs. 

(6)  Les  blancs,  en  poussant  trop  promptement  sur  le  fou,  perdent 
leur  avantage. 
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BLANC 

7.(Dgl 

—  f  5 

NOIR. 

Dd8  - 

e  7 

8.]Pd  5 

—  d6(a) 

Pc7  — 

d  6  : 

9.IF  f  1 

—  c  4 

De  7  - 

g? 

10.  (D  f  3 

—  h  4 

»g7- 

h  6 

ll.]])h5 

—  h  6  : 

F  f  8  — 

•  Il  6  : 

12.  (B  h  4 

—  f  5 

Les  blancs  ont  beau  jeu. 


Huitième  début. 


BLANC. 

l.îPe2  — 

e  4 

NOIR. 

Cb8- 

c  6 

2.]Pd2  — 

d  4 

Pe  7  — 

e  6 

5. 1?  f  2  — 

f  4 

Pd7  — 

d  5 

4.  IP  e  4  — 

e  S 

Cg8- 

h  6 

5.  ï?  c  2  — 

c  3 

Cc6- 

e7(6) 

6.  ]f  f  1  — 

d  3 

C  e7- 

f  5 

7.  (B  g  1  - 

f  5 

F  f  8  — 

e  7 

(a)  Ce  coup  est  assez  ingénieux  :  les  blancs  perdent  un  pion  ;  mais 
ils  empêchent  la  sortie  des  pièces  de  leur  adversaire  pendant  quel- 
ques coups,  et  ils  gagnent  par  conséquent  des  temps. 

(6)  Ils  jouent  ce  coup  pour  porter  leur  cavalier  sur  leur  gauche, 
qui  est  leur  côté  faibk. 
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BLANC. 

8.  H)  d  1  — 

e  2 

NOIR. 

Pc  7- 

c  5  ■ 

9.  If  c  1  — 

e  3 

Dd8- 

b  6 

10.  ÏP  d  4  — 

c  S  : 

Fe  7  — 

c  5  : 

ll.IFe  5  — 

c  5  : 

Db  6  — 

c  5  : 

12.IP  d  5  — 

b  5t 

FcS  — 

d  7 

IS.IFbS  — 

b7:t 

Re  8  — 

d  7: 

14.  (Sb  1  — 

d2 

Dc5  - 

e  3 

15.IPg2  — 

g3 

Partie  à  peu  près  égale. 
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DEUXIÈME  SECTION. 

Les  noirs  donnent  le  pion  et  deux  trails. 

Premier  début. 

BLANC.  NOIR. 


—  e  4  1 

Pe7 

—  e  6 

(IPd2 

—  d  4  ) 

2.ÏP  f  2 

—  f4(a) 

Pd  7 

—  d  5 

5.]Pe4 

—  eS 

Pc7 

—  c  5 

4.ÎPc2 

—  c  5 

Cb8 

—  c  6 

5.  (D  g  1 

—  f  3 

Cg8 

—  h  6 

6.1f  f  1 

—  d  5 

Dd8 

—  b  6 

■  7.  ÎP  h  2 

—  h  5 

Fc8 

—  d  7 

S.ÎFd  5 

—  c  2 

F  f  8 

—  e  7 

9.1?  g  2 

-gi{b) 

Ta8 

—  c  8 

10.  I?  f  4 

—  f  5 

C  h  6 

—  f  7 

ll.IPf  5 

—  e  6  : 

Fd7 

—  e  6  : 

(a)  Ce  coup  n'est  pas  irès-bon  ;  IF  f  1  —  d  3  eût  été  préférable. 

(b)  Les  blancs  perdent  la  partie  en  poursuivant  une  attaque  insi- 
gnifiante sur  la  gauche  de  leur  adversaire,  et  en  négligeant  l'allaque 
que  celui-ci  forme  à  son  tour  sur  leur  gauche. 
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BLANC 

NOIR. 

12.IPb 

2  — 

b  ù 

Jr  C  5  — 

d  4  : 

13.  W  c 

5  — 

d  4  : 

le?  — 

b  4  t 

14. 

1  — 

f  1 

n 

MX  roque 

g8 

1  — 

g  2 

\j  î  1  — 

e  5  : 

le.îPd 

4  — 

e  5  : 

\j  C  b  — 

e  5  : 

17.  h 

1  — 

f  1 

Ce5- 

f  3: 

18.1'  f 

1  — 

f  5  : 

Tf  8- 

f  3  : 

19.  g 

2  — 

f  3  : 

Tc8- 

f  8  t 

Dans  cette  position  les  noirs  doivent  gagner. 


Deuxième  début. 


1. 


ÏPe2  — e4  i 
]P  d  2  —  d  4  ) 
2.1'  f-1  —  d  5 
3.  Ip  e  4  —  e  5 
4.1?  h  2  —  h  4(6) 


Pe7- 

e  6 

Pd7  — 

d  S  (a' 

Pg7- 

g  6 

Pc7- 

c  5 

(a)  V  cl  —  c  5  eût  été  préférable,  et  eût  commencé  plus  vite  l'at- 
taque que  les  noirs  forment  sur  la  gauche  de  leur  adversaire. 

(6)  Dans  cette  partie,  les  blancs  qui  reçoivent  le  pion  et  deux  traits, 
doivent  former  leur  attaque  sur  la  gauche  de  leur  adversaire,  où  il 
se  trouve  un  pion  de  moins,  et  qui  est  le  côté  faible. 
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BLANC. 

5.  Jr  C  2  — 

c  3 

NOIR. 

C  b  8  — 

c  6 

6.  Ir  lî  4  — 

h  5 

Pg  6  — 

g  5 

7.  ©  g  1  — 

h  5 

F  f  8  — 

e  7 

8. 1?  h  5  — 

h  6 

Dd  8  — 

b6(« 

9.Dd  1  — 

h  Sf 

Re  8  — 

d  8 

Dans  celte  position  les  blancs  ont  beau  jeu. 


Troisième  début. 


1 1^*'^ 

iïpd2 

—  e  4  1 

—  d  4  i 

Cb  8 

—  c  6 

2.IPd4 

—  d  5 

C  c  6 

—  e  5 

3.ÏP  f  2 

—  f  4(6) 

Ces 

—  f  7 

4.  IP  e  4 

—  e  5 

Pe7 

—  e  6 

5.ÎPc2 

—  c  4 

F  f  8 

—  c  5 

6.  (Dg  1 

—  f  3 

Cg8 

—  h  6 

7.(Dbl 

—  c  3 

Pd7 

—  d  6 

(a)  Si  les  noirs  avaient  pris  le  pion  h  6  avec  leur  cavalier ,  les 
blancs  auraient  dû  jouer  ainsi  ;(Dh3  —  gS:Fe7  —  g  5:1"  h  1 
—  h  6  :  regagnant  leur  pièce. 

(6)  Cette  manière  d'avancer  de  suite  ses  pions  ouvre  beaucoup 
votre  jeu,  et  présente  assez  souvent  du  danger. 
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BLANC.  NOIR.' 

8.  Iffl— d5  DdS  —  e7 

O.Ddl  — e2  Pc7  — c6 

10.]f  c  1  — d2(a)  Pg7  — g6 

11.  IM  roque  c  1 

Les  blancs  ont  beau  jeu. 

Quatrième  début. 


BLANC. 

jIPe2- 
'iï?d2  — 

e  4t  1 
d  4  ) 

NOIR. 

Cb8- 

c  6 

2.ÏP  f  2  — 

f  4 

Pd7- 

d  6 

5.1?  e  4  — 

e  5 

Fc  8  — 

f  5 

-4.  ÏP  c  2  — 

c  5 

Pe7- 

e  6 

5. If  f  1  — 

d  3 

Cg8- 

h6 

6.  (D  g  1  — 

f  3 

F  f  8  — 

e  7 

7.  IS  roque  g  1 

R  roque  g  8 

8.  ï?  h  2  — 

h  3 

F  f  5  — 

d  3: 

9.IDd  1  — 

d  3  : 

Dd8- 

d  7 

(a)  Si  vous  aviez  joué  IF  c  1  —  e  3,  les  noirs  en  commençant  par 
prendre,  puis  jouant  C  h  6  —  g  4,  auraient  gagné  un  pion. 
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BLANC.  NOIR. 


10  ÎF  r  1 

fî  11 

^  11  o  — 

r  o 

11  ]f  e  5 

  f  9 

T  a  8  — 

  g  4 

fÎ    f  n 

Q  O 

  tî  «J 

P  a  7 

JL    d  i  

d.  U 

1i        h  1 

X  fl'.   vis/  JJ  X 

U  C  O   

il  O 

15     ÎM  1 

g  ^ 

p  r  7 

C  6 

16.  m  g  2 

—  g  3 

Tft  1  n 

F  b  7  — 

b  5 

17.iï^h3 

—  h4 

Cd8- 

b  7 

18.S  f  1 

—  h  1 

Pc  6- 

c  5 

19.(Df  5 

-g5 

Fe  7  - 

g  5  : 

20.  ÏP  h  4 

—  s  5  : 

Les  blancs  gagneront  une  pièce  ou  donneront  l'échec 
et  mat. 
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CHAPITRE  111. 


DU  MILIEU  DES  PARTIES. 


Le  milieu  crime  partie  présente  tant  de  variantes,  qu'on 
reconnaît  facilement  l'impossibilité  de  les  analyser  toutes , 
et  d'arriver  à  des  résultats  aussi  exacts  que  dans  les  dé- 
buts et  les  fins  de  partie.  Ici ,  la  théorie  n'est  plus  d'aucun 
secours ,  et  les  joueurs  sont  livrés  à  leurs  propres  forces. 
La  parfaite  connaissance  des  temps ,  la  justesse  des  coups, 
la  profondeur  des  calculs ,  décident  de  leur  supériorité  et 
l'établissent  incontestablement. 

J'ai  cru  cependant  pouvoir  suppléer  à  cette  lacune  de 
théorie ,  en  donnant  plusieurs  exemples  de  parties  bien 
jouées,  et  en  les  accompagnant  de  réflexions  qui  pourront 
sei  vir  d'instruction  et  de  guide  à  ceux  qui  ne  craindront 
pas  de  s'engager  dans  une  étude  trop  sérieuse. 

Ce  chapitre  contiendra  ^leuf  parties.  La  première ,  la 
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seconde,  la  huitième  et  la  neuvième  appartiennent  à  Phi- 
lidor.  La  troisième  a  été  jouée  récemment  par  deux  forts 
amateurs  français  ;  la  quatrième ,  la  cinquième,  la  sixièmè, 
ont  été  jouées  par  correspondance  entre  le  club  de  Londres 
et  le  club  d'Edimbourg.  Enfin ,  la  septième  a  été  jouée 
par  un  amateur  anglais  d'une  grande  force  et  par  l'auteur 
de  cet  ouvrage. 


PREMIERE  PARTIE. 

BLANC.  iN'UlR. 


l.IP  e  2  —  e  4 

2.  li^  f  1  —  c  4 

3.  ]p  c  2  —  c  3 
4.IPd  2  — d4(a) 
5.IP  c  5  — d4:(6) 


P  e  7  —  e  5 
F  f  8  — c5 
Cg8  — f  6 
P  e  5  —  d  4  : 
F  c  5  —  b  6  (c) 


(a)  Vous  poussez  ce  pion  deux  pas,  tanl  pour  masquer  la  direction 
du  fou  adverse  sur  le  pion  du  fou  de  votre  roi ,  que  pour  établir  vos 
pions  au  centre  du  jeu  ;  ce  qui  est  d'une  grande  importance. 

(b)  Lorsque  vous  avez  deux  pions  de  front,  comme  dans  la  situa- 
tion présente ,  il  faut  les  y  maintenir,  sans  avancer  aucun  des  deux, 
jusqu'à  ce  que  l'adversaire  vous  propose  l'échange  d'un  pion  contre 
un  des  vôtres;  ce  que  vous  éviterez  alors  en  poussant  le  pion  atta- 
qué. 

(c)  Ce  fou,  au  lieu  de  se  retirer,  peut  donner  échec;  dans  ce  cas 
vous  devez  couvrir  du  fou,  et  s'ils  le  prennent,  vous  reprendrez  du 
cavalier  en  soutenant  le  pion  de  votre  roi.  Dans  cette  partie,  Philidor 
a  cru  qu'il  pouvait  ne  pas  faire  toujours  jouer  le  coup  juste,  pour 
avoir  l'occasion  de  donner  de  fréquents  exemples  de  la  manière  de 
bien  jouer  les  pions. 
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BLANC. 

NOIR. 

6.  ®  b  1  — 

C  3  ■ 

R.  roque  g  8 

'7.(Dgl  — 

e2(o) 

P  c  7  —  c  6 

8.  ÏP  c  4  — 

d3(6) 

Pd  7  — d5 

9.  IP  e  4  — 

e  5 

C  f  6  —  e  8 

10.  ÏF  c  1  — 

e  3 

P  f  7  —  f  6  (c) 

ii.ïDd  1  — 

d2(rf) 

Pf  6  — eS:(e) 

12.IPd  4  — 

e  5  : 

F  c  8  —  e  6  (/•) 

(a)  Si  vous  jouiez  le  cavalier  à  la  case  f  3,  il  empêcherait  la  marche 
du  pion  de  votre  fou;  les  noirs  pourraient,  sur  ce  coup,  prendre 
C  f  6  —  e  4  :  et  pousser  ensuite  P  d  7  —  d  5;  ce  qui  romprait  votre 
centre. 

(b)  Vous  relirez  ce  fou ,  parce  qu'en  jouant  le  coup  suivant  P  d  7 
—  d  5,  ils  vous  forceraient  d'échanger  le  pion  de  votre  roi  contre  le 
leur,  ce  qui  romprait  vos  pions  du  centre. 

(c)  Ils  jouent  ce  pion  pour  faire  une  ouverture  à  leur  tour.  Ce 
qui  leur  réussira,  soit  que  vous  preniez  ou  que  vous  les  laissiez 
prendre. 

(d)  Vous  ne  devez  pas  prendre  le  pion  qui  vous  est  offert,  parce 
qu'alors  le  pion  de  votre  roi  perdrait  sa  ligne;  au  lieu  qu'en  le  lais- 
sant prendre,  vous  le  remplacez  par  celui  de  la  dame  que  vous  sou- 
tiendrez ensuite  par  celui  du  fou  du  roi.  Ces  deux  pions  liés  ensemble 
doivent  vous  procurer  le  gain  de  la  partie. 

(e)  Ils  prennent  le  pion  pour  suivre  leur  projet  d'ouvrir  la  ligne  de 
ieur  tour. 

(f)  Ils  jouent  ce  fou  afin  de  pouvoir  avancer  ensuite  le  pion  du  fou 
de  leur  dame. 

Vous  pourriez  prendre  le  fou  de  leur  roi  avec  celui  de  votre 
dame,  ce  qui  les  obligerait  à  doubler  un  pion  ;  mais  cela  raellrail  en 
jeu  la  tour  de  leur  dame.  D'ailleurs,  un  pion  doublé,  lorsqu'il  est  lié 
avec  d'autres  pions,  n'est  point  un  désavantage ,  surtout  lorsqu'il  se 
rapproche  du  centre. 
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BLANC. 

13.(D  e2- 

NOIR* 

Dd8  - 

e  7 

14.If'e  3— 

b6:(6) 

Pa7- 

b  6: 

15.  IM  roque 

g  1  w 

CbS- 

d  7 

16.  (D  f  4  — 

e  6  : 

De7- 

e  6  : 

17.ÏP  f  2  — 

f  4 

CeS- 

c  7 

18.  ^  a  1  — 

e  1 

Pg7- 

g6(rf) 

19.1?  h2  — 

■h3(e) 

Pd5  — 

d  4 

20.  (D  c  3  — 

e  4 

Ph7- 

h6(n 

21.Ï?  b  2  — 

b  3 

Pb6- 

b  5 

22.  IP  g  2  — 

g4 

Cc7- 

d  S 

(«)  Le  pion  de  votre  roi ,  n'étant  point  encore  en  danger,  votre 
cavalier  attaque  leur  fou  pour  le  forcer  à  se  retirer  ,  ou  le  prendre. 

(6)  II  est  toujours  dangereux  de  laisser  le  fou  du  roi  adverse  battre 
sur  la  ligne  du  pion  du  fou  de  votre  roi;  et  lorsque  le  pion  de  votre 
dame  ne  peut  pas  masquer  cette  direction,  il  faut  lui  opposer  votre 
fou  de  la  couleur  du  sien,  et  le  prendre  pour  toute  autre  pièce  dès 
que  l'occasion  s'en  présente. 

(c)  Vous  roquez  de  ce  côté ,  pour  soutenir  d'autant  mieux  le  pion 
du  fou  de  votre  roi,  que  vous  avancerez  deux  pas,  aussitôt  que  celui 
de  votre  roi  sera  attaqué. 

(d)  Ils  poussent  ce  pion  pour  vous  empêcher  d'avancer  celui  du 
fou  de  votre  roi  sur  leur  dame;  ce  qui  vous  donnerait  deux  pions  de 
front  sur  leur  terrain. 

(e)  Vous  jouez  ce  pion  afin  de  pouvoir  avancer  ensuite  celui  du 
cavalier  de  votre  roi. 

(/")  Ils  poussent  ce  pion  pour  empêcher  votre  cavalier  d'entrer  dans 
leur  jeu,  et  de  faire  déplacer  leur  dame,  ce  qui  donnerait,  dès  Tin 
slant  même,  un  champ  libre  à  vos  pions. 
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BLANC. 

NOIR. 

23.  (D  e  4  — 

g3(«) 

Cd 

5  — 

e  3  (6) 

24.1  el  — 

e  3  : 

Pd 

4  — 

e  3  : 

25.11)d  2  — 

e  5  : 

Ta 

8  — 

a  2  : 

26.     f  1  — 

el(c) 

De 

6  — 

b  3  : 

27.  3D  e  3  — 

e  4 

Db 

3  — 

e  6  (rf) 

28.  IP  f  4  — 

f  5 

Pg 

6  — 

f  5  : 

29.  ]P  g  4  — 

f  5  : 

De 

6  — 

d  5  (e) 

30.  D  e  4  — 

d5:t 

Pc 

6  — 

d  5: 

31.ÏF  d  3  — 

b  5  : 

Cd 

7  — 

b  6 

32. IP  f  5  — 

f6:(n 

Ta 

2  — 

b  2 

(à)  Vous  jouez  le  cavalier  afin  de  pousser  ensuite  le  pion  du  fou 
de  votre  roi  qui  se  trouve  soutenu  par  trois  pièces. 

(6)  Ils  jouent  ce  coup  pour  couper  la  communication  entre  vos 
pièces  et  rompre  vos  pions,  ce  qu'ils  feraient  infailliblement  en  avan- 
çant le  pion  du  cavalier  de  leur  roi  ;  mais  vous  prévenez  leur  dessein 
en  faisant  le  sacrifice  de  votre  tour. 

(c)  Vous  jouez  celle  tour  pour  soutenir  le  pion  de  votre  roi  qui 
resterait  en  prise,  lorsque  vous  pousserez  celui  du  fou  du  roi. 

{d}  La  dame  noire  revient  à  cette  case,  pour  parer  le  mat  qui  se 
prépare. 

(e)  Ils  offrent  l'échange  de  la  dame,  pour  éviter  le  mat  dont  ils 
sont  menacés  par  le  fou  et  la  dame. 

if)  Lorsque,  dans  une  fin  de  partie,  vous  avez  un  fou,  il  faut  avoir 
soin  de  placer  vos  pions  sur  les  cases  de  la  couleur  opposée  à  celle 
de  ce  fou,  qui  empêche  les  pièces  de  l'adversaire  de  se  porter  entre 
vos  pions.  C'est  une  règle  générale,  lorsque  Ton  attaque  et  que  l'on 
a  des  pions  passés.  Lorsqu'on  est  sur  la  défensive,  c'est  le  contraire; 
il  faut  alors  placer  les  pions  sur  la  couleur  du  fou. 
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BLANC. 

NOIR. 

33.  If  b  5  — 

d  3 

Rg8- 

f  7 

54.  If  d  3  — 

f5(a) 

Cb6- 

c  4 

55.  (S  g  3  — 

h  5 

Tf  8  — 

g8t 

36.  If  f  5  — 

g  ^ 

Cc4~ 

d  2 

37.  ÏP  e  5  — 

e  6  t 

R  f  7  — 

S'  6 

58. 1?  f  6  — 

f  7 

Tg8- 

f  8 

39.  (D  h  S  — 

f  4  t 

Rg  6  — 

§  7 

40.  If  g  4  - 

h  5  (6) 

SECONDE 

PARTIE. 

BLANC. 

NOIR. 

l.IP  e  2  - 

e  4 

Pe  7- 

e  5 

2.  If  f  1  _ 

c  4 

Pc7- 

c  6 

5.  ÏP  d  2  ~ 

d4(c) 

Pe  5~ 

d  4: 

4.  H)  d  1  — 

d  4  : 

Pd7- 

d  6 

(a)  Voici  un  exemple  de  la  règle  précédente.  Si  votre  fou  était 
noir,  le  roi  adverse  pourrait  se  placer  entre  vos  deux  pions. 

(6)  Quoi  qu'ils  jouent,  vous  poussez  le  pion  à  dame,  et  vous  gagnez 
la  partie. 

(c)  Vous  devez  pousser  ce  pion  deux  pas,  pour  les  empêcher  de 
porter  leurs  pions  au  centre,  ce  qu'ils  feraient  en  jouant  P  d  7 — d  5, 
en  attaquant  votre  fou  ;  et  par  ce  coup  ils  gagneraient  sur  vous  l'avan- 
tage du  trait. 
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BLANC. 

NOIR. 

5. 1?  f  2  — 

f  4 

Fc  8- 

e  6  la) 

6.  IF  c  4  — 

d  3 

Pd6- 

d  5 

7.  ÎP  e  4  — 

e  5 

Pc  6- 

c  S 

8.  H)  d  4  — 

f  2 

Cb8  — 

c  6  (6) 

9. 1?  c  2  - 

c  5 

Pg7_ 

s  6 

10.  ï?  h  2  — 

h  5 

Ph7  - 

h  5  (c) 

ll.IP  g2  — 

g5(rf) 

Cg8- 

h  6 

12.(D  gl  — 

f  3 

F  f  8  — 

e  7 

13.IP  a2  — 

a  4 

Ch6- 

f  5 

(a)  Ils  jouent  ce  fou  pour  deux  raisons  :  la  première,  pour  pouvoir 
pousser  le  pion  de  leur  dame,  et  par  là  faire  place  au  fou  de  leur 
roi  ;  la  seconde  ,  pour  l'opposer  au  fou  de  votre  roi ,  et  s'en  défaire 
dans  l'occasion. 

(6)  Si,  au  lieu  de  sortir  leurs  pièces  ,  comme  ils  font  en  jouant  ce 
cavalier,  ils  continuaient  de  pousser  leurs  pions  en  avant,  ils  risque- 
raient de  perdre  la  partie.  Il  faut  observer  qu'un  ou  même  deux 
pions,  lorsqu'ils  sont  trop  avancés,  courent  grand  risque  d'être  perdus, 
à  moins  qu'ils  ne  puissent  être  soutenus  ou  remplacés  par  d'autres, 
ou  que  toutes  les  pièces  n'aient  le  champ  libre  pour  les  secourir. 

(c)  Ils  poussent  ce  pion  deux  pas  pour  empêcher  les  vôtres  d'avan- 
cer sur  les  leurs.  Dans  la  situation  présente,  il  y  a,  de  part  et  d'autre, 
deux  corps  égaux  de  pions  sur  l'échiquier.  Vous  en  avez  quatre  du 
côté  de  votre  roi  contre  trois  des  leurs,  et  ils  en  ont  quatre  contre 
trois  des  vôtres  du  côté  de  leur  dame.  Celui  qui  pourra  le  premier 
séparer  les  pions  de  son  adversaire,  où  ils  sont  en  plus  grand  nombre 
que  les  siens,  doit  indubitablement  gagner  la  partie. 

{à)  Ce  coup  est  essentiel,  parce  qu'en  jouant  P  h  3  —  h  4,  ils  cou- 
peraient la  communication  de  vos  pions.  Celui  du  cavalier  de  votre 
roi  ne  pourrait  jamais  joindre  celui  de  votre  fou,  sans  s'exposera 
être  pris  par  le  pion  de  leur  tour. 
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BLANC.  NOIR. 


14.  M 

e 

1 

—  f  1 

F  h  5  — 

fa  4 

15.  JP 

g 

3 

fj  f  5  — 

g3f 

16.  m 

f 

1 

_g2 

Cg3  — 

h  1  : 

17.  Jii 

g 

2 

— hl:(a) 

IJ  d  8  — 

d  7 

18.1DJ 

f 

2 

—  g  1(6) 

F  a  7  — 

a  5 

19.  If 

c 

1 

—  e  3(c) 

Pb7  — 

b6 

20.  (D 

b 

1 

—  a  5 

R  roque 

c8:{d) 

21.  ïf 

d 

5 

—  a  6t 

Rc8  — 

■c  7 

22.(0 

a 

3 

—  c2(e) 

Tas- 

■a8 

(a)  Quoiqu'une  tour  soit  une  pièce  plus  importante  qu'un  cavalier, 
votre  jeu  est  meilleur  que  le  leur,  parce  que  cet  échange  met  votre 
roi  en  sûreté ,  et  que  vous  êtes  en  état  de  former  une  attaque  de 
quelque  côté  qu'ils  puissent  roquer. 

(6)  Ce  coup  est  essenti^il  pour  soutenir  le  pion  du  cavalier  de  votre 
roi,  et  empêcher  qu'ils  ne  sacrifient  leur  fou  pour  vos  deux  pions, 
ce  qu'ils  feraient  indubitablement.  La  force  de  votre  jeu  consistant 
à  présent  dans  vos  pions,  ils  doivent  chercher  à  les  rompre,  d'autant 
plus  que  par  là  ils  gagneraient  sur  vous  une  attaque  qui  pourrait 
causer  la  perte  de  votre  partie. 

(c)  Vous  jouez  ce  fou ,  dans  l'intention  de  lour  faire  pousser  le 
pion  du  fou  de  leur  dame;  ce  qui  donnerait  passage  à  vos  cavaliers 
et  vous  procurerait  le  gain  de  la  partie  en  peu  de  coups. 

{d)  Ils  roquent  de  ce  côté ,  pour  éviter  l'attaque  de  vos  pions  sur 
leur  roi,  ayant  moins  à  craindre  du  côté  où  ils  sont  moins  avan- 
cés. 

(€)  Si  vous  leur  eussiez  donné  échec  avec  le  cavalier ,  vous  auriez 
embarrassé  voire  fou  et  perdu  plusieurs  temps.  Il  vaut  donc  mieux 
rétrograder. 
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LIVRE  I. 

BLANC» 

23.  If  a  6  — 

b  5 

Dd  7  — 

d  8  (a) 

24.  IP  b  2  — 

h  A 

D  d  8  — 

f  8 

9K  îp  b  4  — 

c  ^  • 

cl  • 

P  b  6  — 

c  5  : 

2fi  (D  f  5  

P  c  5  — 

c  4  (c) 

27  (G  d  2   

f  3 

P  f  7  — 

f  6  (d) 

28.  ïf  e  5  — 

b  6  t 

R  c  7  — 

h  7 

sg.IF  b  5  — 

c6:t 

Rb  7  — 

c  6  : 

30.  (D  f  2  — 

dit 

R  c  6  — 

d  7  (e) 

31.ÏP  f  4  — 

f  5 

F  e  6  — 

S  8 

52. ÎP  e  5  - 

e  6  t 

Rd7  — 

e  8 

55.  (D  d  4  — 

b  S 

F  e  7  — 

d  6 

54.  H)  g  1  — 

Perdu. 

(a)  Ils  jouent  leur  dame  pour  la  porter  ensuite  à  la  case  f  8,  et 
mieux  soutenir  le  pion  du  fou  de  leur  dame. 

(b)  Vous  jouez  ce  cavalier,  pour  suivre  votre  attaque  sur  leur  pion, 
dont  dépend  toute  la  partie. 

(c)  Ils  jouent  ce  pion  pour  gagner  un  coup,  et  pour  empêcher  le 
cavalier  de  votre  roi  de  se  porter  à  la  case  b  3. 

(d)  Vos  cavaliers  ayant  une  libre  entrée  dans  leur  jeu,  ils  perdent 
nécessairement  la  partie ,  quelque  autre  pièce  qu'ils  puissent 
jouer. 

(e)  S'ils  prennent  avec  leur  roi  le  fou  de  votre  dame,  ils  perdent 
leur  dame  par  un  échec  à  la  découverte  ;  et  s'ils  retirent  leur  roi  ail- 
leurs, ils  perdent  le  fou  de  leur  dame. 

(f)  Votre  dame  prend  ensuite  le  pion  de  la  dame  adverse,  entre 
dans  leur  jeu,  met  toutes  leurs  pièces  en  prise,  et  gagne  la  partie. 


CHAPITRE  III. 


TROISIÈME  PARTIE. 


NOIR. 

1.  P  e  7 

—  e  5 

BLANC. 

We2  — 

e  4 

2.F  f  8 

—  c  5 

(Dgl- 

f  3 

S.P  d  7 

—  d6 

If  f  1  — 

c  4 

4.  C  g  8 

—  f  6 

(Db  1  — 

c  3 

S.P  c  7 

—  c  6 

IFc4  — 

b  3 

6.  R  roque  g  8 

3R  roque 

g  1 

7.r  c  8 

IPd2  — 

d  3 

S.P  b  7 

—  b  5 

W  ci  — 

e  3 

9.  C  b  8 

—  d  7 

IPh2  — 

h  3 

10.  F  g  4 

—  h5 

ÏEg  1  — 

h  2 

ll.P  a  7 

—  a5 

IP  a2  — 

a  3 

12.Rg  8 

—  h8 

W  {  l  — 

g  1  (a) 

15.D  d  8 

—  c  7 

ÏFg2- 

g  4 

14.  F  h  5 

—  g  6 

Ï?h3  — 

h  4 

IS.P  h  7 

—  h  6(6) 

ÏPh4  — 

h  S 

{a)  Les  blancs  jouent  leur  tour  à  cette  case,  pour  avoir  le  moyen 
de  pousser  sans  danger  leur  pion  g  2  —  g  4,  puis  ouvrir  une  attaque 
sur  le  roi  adverse;  les  noirs  continuent  à  faire  diversion  en  attaquant 
de  l'autre  côté. 

(b)  P  h  7  —  h  5  eût  été  préférable. 
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NOIR. 

BLANC. 

16.Fg6 

—  h  7 

(Df  3  — 

h  4 

17.Pd  6 

—  d5 

ÏPg4- 

g  5 

18.F  c  5 

—  e  3: 

ÏPf  2  — 

e  3  :  (a) 

19.  P  h  6 

-g5: 

g5: 

20.  P  d  5 

—  e  4: 

l,  -^«x 

IPd3  — 

e  4  : 

21.  C  d  7 

—  c  5 

(Dh4  — 

g6t(6) 

22.  P  f  7 

-g6: 

ÏPhS  — 

g6: 

23.  T  a  8 

—  d  8 

ÏDd  1  — 

e2 

24.  P  b  5 

—  b4 

ITg  5  — 

h  S 

2S.  C  c  5 

—  b3: 

l'h5  — 

h  7:t 

26.  Rh  8 

—  g8(c) 

ÏD)e2  — 

c  4  f 

27.Tf  8 

—  f  7 

I?c2- 

b  3: 

28.  C  f  6 

—  h  7: 

IPa3  — 

b  4: 

29.  P  a  5 

— b4:(rf) 

lal  — 

f  1 

30.  C  h  7 

—  f  6 

(Sc3  — 

a4 

(a)  Les  blancs  sont  obligés  de  reprendre  avec  le  pion  le  fou  ad- 
verse ,  car  s'ils  jouaient  3P  g  5  —  f  6  :  les  noirs  en  jouant  F  e  3  — 
f  4  f ,  et  puis  C  d  7  —  f  6  :  auraient  très-beau  jeu. 

(6)  Le  sacrifice  de  ce  cavalier  donne  une  attaque  assez  forte. 

(c)  Si  les  noirs  prenaient  la  tour,  les  blancs  gagneraient  en  jouant 
2)  e  2  —  h  5. 

(d)  L'échec  au  roi  que  les  noirs  peuvent  donner  avec  leur  tour  d  8 
n'amènerait  aucun  résultat  avantageux. 
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51.  D 

NOIR. 

c  7 

—  e  7 

BLANC. 

(B  a  4  — 

c  5 

52.  C 

f  6 

-  g  4  t  (a) 

mh2  — 

55.  C 

g  4 

—  f  6 

T  î  l  — 

f  5 

54.  T 

d  8 

—  d  6  (6) 

IPg6- 

f  7  : 

55.  D 

e  7 

—  f  7  : 

ÏÔ)c4  — 

f  7  : 

56.  R 

g8 

—  f  7  : 

1  f  5  — 

e  5  : 

57.  T 

d  6 

—  d2 

16  5  — 

f  5 

58.  T 

d  2 

—  b  2  :  (c) 

ÏP  e  4  — 

e  5 

59.  R 

f  7 

—  g  6 

IPe5- 

f  6  : 

Perdu. 

QUATRIÈME  PARTIE. 

i.W 

BLANC 

e  2 

—  e  4 

NOIR. 

Pe7- 

e  5 

2.® 

g  1 

—  f  5 

Cb8- 

c  6 

(a)  Cet  échec  est  sans  utilité. 

(6)  Si  les  noirs  Jouaient  en  place  de  ce  coup  D  e  7  —  c  b  :  les 
blancs  gagneraient  ainsi  IPg6  —  f7:fR  g  8  —  h82D)c4  —  c5: 
Cf6  —  e4:tIBg3  -  f3Ge4  —  c5:Ipf7  —  f8,  faisant  une 
W  et  donnant  échec,  les  blancs  se  trouveraient  avec  l'échange  d'une 
tour  contre  un  cavalier,  ce  qui  sur  la  iîn  d'une  partie  fait  presque 
toujours  gagner. 

(c)  Les  noirs  font  ici  une  grande  faute  ;  il  faut  y  faire  attention,  car 
des  coups  analogues  se  présentent  souvent  ;  sans  cette  faute  la  partie 
devait  être  remise. 
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3.ï?d2 

—  d  4« 

F  e  5 

—  d  4  : 

4.IFf  1 

—  c  4 

1  f  8 

—  c  5 

5.IPc2 

—  c  3(a) 

U  d  8 

—  e  7 

6.  ÏE  roque  g  1 

F  d  4 

—  c  5  : 

7.      b  1 

—  c  3  : 

Jr  d  7 

—  d  6 

8.  CD  C  5 

—  d  S 

JU  e  7 

—  d  7  (6) 

9.  Ir  b  2 

—  b  4(c) 

1^  C  6 

1  r. 

—  b  4  : 

10.  (D  d  5 

—  b  4  : 

1  c  s 

—  b  4  : 

il.CDf  3 

—  g  5 

Cg8 

—  h  6 

12.1'  c  1 

—  b  2 

Re  8 

—  f  8((/) 

13.IDd  1 

—  b  3 

lld  7 

—  e  7 

14.  <Sg  5 

—  f  7  : 

C  h  6 

—  f  7: 

15.  H)  b  3 

—  b  4  : 

Cf  7 

—  e  S 

16.ÏP  f  2 

—  f  4 

Ce5 

—  c  4: 

17.IDb  4 

—  c  4  : 

De7 

—  f  7 

18.ID  c  4 

—  c  3 

Fc  8 

—  e  6 

(a)  Les  blancs  auraient  pu  jouer  aussi  (D  f  3  —  g  3. 
(&)  La  dame  à  cette  case  gêne  la  sortie  du  fou  de  la  dame, 
(c)  Les  blancs  sacrifient  ce  second  pion  pour  donner  plus  de  force 
à  leur  attaque. 

{d}  Ce  coup  est  forcé ,  car  si  les  blancs  avaient  roqué,  les  blancs 
en  jouant  ©  d  1  —  d  4  auraient  donné  échec  et  mat  en  peu  de 
coups. 


19.IP  f  4  — 

20.  ^  f  1  — 

21.  ÏP  e  4  — 

22.  m  c  3  — 
25.1  a  1  — 

24.  ÏP  f  5  — 

25.  lÊ"  f  4  — 

26.  H)  e  5  — 
27.1  f  5  — 
28.IDc5  — 
29. 1^  b  2  — 

50.  ID  g  5  — 

51.  Dc  5  — 
32.  If  d  4  — 
55.  H)  g  5  — 


CHAPITRE  m. 


f  5 

1? 

f  4 

Jr  b 

e  5 

cl 

e  5  : 

Jr  n 

e  1 

1  n 

I  D 

^  g 

f  5 

Jr  a 

c  5  t  (a) 

li  f 

g  5  :  Y  (6) 

1^  n 

g  5:  t 

Ug 

d  4 

F  c 

c  5t 

Rf 

g  5t 

Rg 

c  5 1 

Rf 

d  5 

Ta 
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NOIR. 

6  — 

c  4 

7  — 

b  S 

6  — 

e  5: 

7  — 

h  6 

8  — 

h  7 

7  — 

g  5 

7  — 

a  5 

8  — 

g8 

6  — 

g  5  : 

8  — 

f  8(c) 

4  — 

e  6 

8  — 

8  — 

f  8 

8  — 

e  8 

8  — 

a  6 

(a)  3F  b  2  —  d  3  eût  été  meilleur. 

(b)  Les  blancs  sacrifient  une  tour  très-légèrement ,  cependant , 
comme  on  le  verra  plus  loin ,  ils  peuvent  avoir  l'échec  perpétuel  ;  ils 
ne  veulent  plus  s'en  contenter  et  ils  perdent  la  partie.  Les  blancs 
pouvaient,  au  lieu  de  ce  coup,  jouer  "S"  e  1  —  e  7,  et  ils  auraient 
en  un  très-beau  jeu. 

(c)  Si  les  noirs  avaient  joué  R  g  8  —  h  8,  les  blancs  auraient  gagné 
en  jouant     e  1  —  e  7 
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NOIR. 

34.  H)  d  5  — 

b  7 

Df  7- 

h  5 

35.  ÏP  f  6  — 

f  7t  (a) 

Re  8  — 

f  7: 

36. 1"  e  1  — 

f  If 

Rf  7  — 

e  6 

37.lD)b  7  — 

e  4t 

F  e  6  — 

f  5 

38.  H)  e  4  — 

e  8t 

Th7- 

f  7 

39.  ÏD  e  8  — 

gSf 

Rg6- 

f  6 

40.  ÏP  s  2  — 

g4 

Ta6  — 

a  8  (6) 

41.3Dg  8  — 

a  8  : 

Dh5  — 

g  4  :  t 

42.  M  g  1  — 

h  1 

Tf  7  — 

d  7 

43.  If  c  5  — 

a  3 

Rf  6  — 

f  7 

44.  H)  a  8  — 

c  6 

Td7- 

d  i 

45.  D  c  6  — 

b  5  : 

Dg4- 

e  4t 

46.  M  h  1  — 

g  1 

Rf  7  - 

g  6 

47.  ÏB  b  5  — 

b2 

De  4  — 

g4t 

48.  H)  b  2  — 

g2 

Dg4- 

g2:t 

49.  IM  g  1  — 

.g2  : 

F  f  5  — 

h  3t 

Perdu. 


{a)  Les  blancs  pouvaient  aussi  prendre  la  tour,  et  la  partie  eût  été 
remise. 

(6)  Ce  coup  de  ressource  est  fort  joli  et  très-bien  joué.  Tout  autre 
coup,  et  les  noirs  auraient  perdu.  Les  blancs  jouent  au  reste  fort 
mal  la  fin  de  celte  partie. 
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CINQUIÈME  PARTIE. 

BLANC. 

NOIR. 

1.  ir  e  2  — 

-  e  4 

Ir  e  7  — 

e  S 

2.  es  g  1  ~ 

-  I  o 

V^*  D  o   

c  6 

O.  ir  d  2  — 

-  d  4 

\j  c  b  — 

d  4  : 

4.  CJ^  f  3  — 

-  d  4  : 

Jr  e  5- — 

d  4  : 

5.  JD  d  1  — 

-  d  4  : 

i^g  8  — 

e  7 

6.  Ji  r  1  — 

-04 

1^  e  7  — 

c  6 

7.  JuLL'  d  4  ~ 

-  H  K 

jlf  ol  o  — — 

f  6 

8  (H  K  1 

J:  I  8  — 

D  4 

9.       C  1  ~ 

-  Q  -4 

i  (1  /  — 

d  6 

lU.  JJ  c  4  — 

-DO 

J;  c  o  — 

d  7 

il,  àJàJ  a  o  — 

-  C  4 

f  b  4.  — 

c  5 

12.  m  roque 

R  roque 

g8 

13.ID  c  4  - 

-  d  3 

C  c  6  — 

e  S 

14.lD)d  5  - 

-  g  3 

F  d  7  — 

b  5: 

15.  (S  c  3  - 

-b  5  : 

Pc7- 

c  6 

16.  (Db  5- 

-  c  3 

C  e5- 

■  c  4 

(d)  Ce  n'est  pas  un  très-bon  coup,  car  vous  permettez  ainsi  aux 
noirs  de  sortir  leur  fou  du  roi  avanlageusemenl.'  roquer  eût  été  meil- 
leur. 
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BLANC. 

17.  IF  d  2  — 

g  S 

NOIR. 

Df  6  — 

g  6 

18.IP  b  2  — 

b  3 

P  f  7  — 

f  6 

19.  IF  g  5  — 

c  1 

Dg  6  — 

g3: 

20. 1?  h  2  — 

g3: 

F  c  5  — 

d  4 

21.ÏPb  3  — 

c  4  : 

F  d  4  — 

c  3  : 

22.      a  1  — 

b  1 

Pb  7  - 

b  6 

23.  f  f  1  — 

d  1 

Ta8  — 

e  8 

24.  S  b  1  — 

b  3 

F  c  3  — 

a  5 

25.  ÏP  f  2  — 

f  3 

Pf  6  — 

f  5 

26.  ÏP  e  4  — 

f  5  : 

Te  8  — 

e  2  (a) 

27.ÏPg  3  — 

g4 

Te  2  — 

c  2  : 

28.  IF  c  1  — 

f  4 

T  e  2  — 

c  4  : 

29.  IF  f  4  — 

d  6  : 

Tf  8  — 

e  8  - 

30. 1"  d  3  — 

a  3 

Ph  7  — 

h  6 

31.IF  d  6  — 

c  7 

T  e  8  — 

e  2 

o±Tdl  — 

d  8t 

Rg8- 

h  7 

33. 1"  d  8  — 

c  8 

Tc  4  — 

c  1 1 

34.  lE  g  1  — 

h  2 

Te2- 

e  1 

(rt)  Les  noirs  n'auraient  pas  mieux  joué  en  prenant  le  pion  f  5  avec 
leur  tour.  Les  blancs  ont  toujours  le  meilleur  jeu. 
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BLANC.  NOIR. 


2 

—  h3 

Tel 

—  h  1 1 

36.IF  c 

7 

—  h  2 

F  aS 

—  c  3 

37.IP  f 

3 

—  f4(«) 

F  c3 

—  d  2 

38.ÏPg 

2 

—  g  3 

Fd2 

—  a  5  (6) 

39.  l'a 

3 

—  e3(c) 

Te  1 

—  c  2 

40.IPg 

4 

—  g  5 

Thi 

—  h  2  :  t 

41.IEh 

3 

—  g  4 

Ph6 

—  h  5t 

42.IMg 

4 

—  f  3 

Tli2 

—  f  2t 

43.  H  f 

^ 

o 

—  e  4 

Pg7 

—  g  6 

44.  T  c 

8 

—  c  7  t 

Rh7 

-gS 

4S.ÏEe 

4 

--  e  5 

Tc2 

—  c  5 1  (</) 

46.ÎEe 

5 

—  f  6 

Tc5 

—  f  5  :  t 

47.ÏMf 

6 

—  g  6  : 

Tf  S 

—  f  8 

48.1c 

7 

Rg8 

—  h  8 

49.  lEg 

6 

—  h  6 

F  a5 

—  b  4 

(c)  Si  vous  aviez  joué  "0?  a  5  —  a  7  :  vous  auriez  perdu  la  partie. 

(6)  T  c  1  —  c  2  paraît  au  premier  abord  un  bon  coup  ;  mais  les 
blancs,  en  jouant  IP  g  4  —  g  5,  gagnent  la  partie,  quel  que  soit  le  coup 
des  noirs. 

(c)  C'est  un  très-bon  coup,  et  la  fin  de  cette  partie  est  très-bien 
jouée  par  les  blancs. 

(d)  Si  les  noirs  avaient  donné  l'échec  du  fou,  les  blancs  auraient 
dù  prendre  le  fou  ,  puis  jouer  leur  roi  à  la  case  f  6. 


m 

LIVRE  I. 

BLANC. 

NOIR. 

50. 1  e  3  — 

e  o 

1  t  o  — 

f  5 

51.  ^  g  7  — 

h  7  t 

H,  n  o  — 

§2.  f  e  6  — 

g  bt 

H  g  5  — 

f  8 

55.     g  6  — 

C  O  . 

T  f  H 

c  5 

U.  Te  6~ 

I  o  7 

il,  1  o  — 

e  8 

55.  ï?  g  5  — 

et  A 

g  b 

1.   C  t>   

c  5 

56.  IP  g  3  — 

g  4 

Jr  D  4  — 

f  8t 

57.  ^  f  6  — 

fSrf 

Re  8  — 

f  8: 

58.  ï?  g  6  — 

g7t(«) 

Rf  8  — 

f  7 

59.     h  7  — 

h  8 

Te  3- 

c  6  t 

60.  3Sh  6  — 

h  7 

Perdu. 

SIXIÈME  PARTIE. 

BLANC. 

NOIR. 

l.IPe2  — 

e  4 

Pe7- 

e  5 

2.  ©  g  1  — 

f  3 

Cb8- 

c  6 

3  .  IP  d  2  — 

d  4 

Pe&- 

d4; 

4.  ]f  f  1  — 

c  4 

F  f  8  — 

b  4t 

5. 1?  c  2  — 

c  3 

Pd4  — 

c  3: 

{a)  Si  VOUS  aviez  d'abord  donné  l'échec  de  la  tour,  puis  avancé 
après  le  pion ,  la  partie  eût  été  remisCo 
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BLANC.  NOIR. 


\J  ê    C^Vx-b     t  V/  H_|  Ll  Vy 

a  1 

Pd  7 

—  d  6 

7  IP  a  2  — 

a  3 

F  b  4 

8.  IP  b  2  — 

b  4 

F  C  5 

 b  6 

9  D  d  1  — 

b  3 

D  d  8 

 f  6 

10.  0  b  1  — 

c  3  : 

F  c  8 

—  e  6 

11.  (D  c  5  — 

d  5 

F  e  6 

 d  5  :  (a) 

12.IF  c  4  — 

d  5  : 

Cg8 

—  e  7 

13.ïf  c  1  — 

■  e  5 

o 

Df  6 

—  g  6 

14  IF  e  5  — 

■  e  7  : 

Re  8 

—  e  7  :  (6) 

15.  IP  a  3  — 

a  4 

Pa7 

—  a  5 

16.  Fb  4  — 

b  5 

Ta8 

—  b  8 

17.(Df  5  — 

h4(c) 

D  g  6 

—  f  6 

18.  (D  h  4  — 

f  5f 

Re  7 

 f  8 

19. 1  a  1  - 

C  1 

Cc6 

—  en 

20.  IR  g  1  — 

h  1 

Ph7 

—  h5 

21.  IP  g  2  — 

g  3 

Pg7 

—  g  6 

22.  (D  f  5  — 

h  4 

Ces 

—  g  4 

25.  IP  h  2  — 

h  5 

Pg6 

—  g  5 

(a)  Les  noirs  ne  peuvent  pas  prendre  la  tour  sans  perdre  la  dame. 
(6)  Pour  ne  pas  perdre  un  pion. 

(c)  Les  blancs  ne  peuvent  pas  gagner  la  pièce  sans  perdre  la  damc= 
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BLANC. 

U.  (D  h  4  — 

f  3 

25.  If  d  5  — 

c  4 

26.  ÏE  h  1  — 

g  2  (a) 

27.IF  c  4  — 

e  2 

28.  (B  f  3  — 

g  5  : 

29.  ÎP  f  2  — 

f  4 

50. IP  f  4  — 

e  5  : 

Sl.If  e  2  — 

f  3 

52.  H)  b  5  — 

b  1 

55. 1  c  1  — 

e  1 

54. 1?  h  3  — 

h  4 

55.  IF  f  5  — 

e  4 

56. 1  f  1  — 

f  5 

57.  ^  f  5  — 

g  S 

58.  ID  b  1  — 

c  1 

39.     g  5  — 

e  5  : 

40. 1  e  5  — 

f  5 

41.Ï?  b5  — 

c  6  : 

42.  'S  f  5  — 

a  5  : 

Pc 

NOIR. 

7  — 

c6 

Th 

8 

h  7 

Rf 

8 

g7 

C  g 

4 

e  5 

Df 

6 

g  S  : 

»g 

5 

g  6 

»g 

6 

e  4  :  t 

De 

4 

e  3 

Rg 

7 

h  8 

De 

5 

g  5 

Dg 

5 

g7 

Th 

7 

h  6 

Pd 

6 

e  5; 

Dg 

7 

f  8 

Fb 

6 

d  8 

F  d 

8 

f  6 

Tb 

8 

e  8 

Pb 

7 

c  6  : 

Rh 

8 

g7 

(a)  Les  blancs,  en  prenant  le  cavalier,  auraient  très-mauvais  jeu 
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BLANC. 

40.  Jl  a  5  — 

^  PC 

c  5 

NOIR. 

1  e  8  — 

e  b 

44.  JjD  c  1  — 

C  4 

JJ  f  8  — 

e  7 

45.  Jl  e  1  — 

e  5 

11  e  7  — 

a  7 

40.  Jl  e  o  — 

e  z 

1  e  D  — 

d  b 

47.  ir  a  4  — 

a  5 

1  d  b  — 

d  1 

4o.  ie'  e  4  — 

r  o 

*  i  b  — 

1  X 

d  4 

4y.  il  c  5  — 

g  5  t 

1  h  b  — 

g  6 

PCA  Tfh  ^  ^ 

50.  JUL'  c  4  — 

C  b  : 

l*  d  4  — 

I  b 

ol.  JLL  g  O  — 

g6:t 

Ir  I  /  — 

g  6  : 

pcci  TTh  ^  p 

OÀ,  iUJ  c  o   r 

b  b 

11  a  7  — 

I  7 

oo.  IL  e  12  — 

c 

1  a  1  — 

d  7 

54.  1^  t  0  — 

c  b 

11  r  7  — 

e  b  [a) 

PC  PC  Ok 
55.  lia  g  2  — 

h  2 

1  d  7  — 

1  f, 
d  4 

PCP  T[r\ 

5b.  JiU  b  b  — 

a  7 1 

n  g  7  — 

h  b 

67.  Jj  c  6  — 

f  3 

11  e  6  — 

e  o 

58.  H)  a  7  — 

b  7 

Td4- 

d  2  t 

59.  'ÎT  c  2  — 

d  2  : 

De  3- 

d  2  :  t 

60.  IM  h  2  — 

h  3 

Dd2- 

f  2(6) 

(a)  Si  les  blancs  prenaient  la  tour  avec  leur  fou,  les  noirs  devraient 
jouer  D  e  6  —  e  4  f . 
(6)  Dans  celte  position ,  la  partie  est  décidément  remise. 


LIVRE  I. 


SEPTIÈME  PARTIE. 

BLANC. 

l.Ip  e  2  — 

e  4 

NOiR. 

Jr  e  7  — 

e  5 

2.  IP  f  2  — 

I  4 

J:  e  5  — 

f  4  : 

5.  ©  s  1  — 

I  O 

4..  ]f  f  1  — 

c  4 

r  g  5  — 

g  4 

o 

5.  (D  f  3  — 

e  5 

JJ  d  o  — 

h  4  t 

6.  IM  e  1  — 

g  3 

P  f  ^ 

Jr  r  4  — 

f  5 

7  IP  s  2  — 

g  3 

JLf  11  4  — 

h  3  t 

8.  ÏE  f  1  — 

f2(a) 

U  n  O  — 

s  2  t 

9.  ÎM  f  2  — 

e  3 

1!  I  o  — 

h  6  t 

10.  ÏR  e  3  — 

d  3 

P  j  T 

d  S  {h) 

11.  IF  c  4  — 

d  5  : 

t)b  8  — 

a  6 

19  IP  r  5 

c  3 

Pc7  - 

c  u 

13.i'd  5  — 

f7:t 

Re8  — 

e  7 

14.1f  f  7  — 

b  5 

Ca6- 

c  5  t 

IS.ISd  3  — 

c  2 

Cc5- 

e  4: 

16.Dd  1  — 

f  1 

r  c  8- 

f  5 

[à]  Les  blancs  perdent  la  partie  en  faisant  une  faute  dès  le  début; 
les  noirs  en  profilent  très-bien. 
(6)  Le  sacrifice  de  ce  pion  est  bien  joué,  il  fait  gagner  des  temps. 
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BLANC. 

17.ÏD  f  1  — 

g2  : 

NOIR. 

C  e  4  — 

f  2t 

18.ïPd2  — 

d  3 

Pf  3  — 

g2: 

ig.fh  1  — 

g  1 

Ta8  — 

d  8 

20.  If  c  1  — 

h  6  : 

CgS- 

h  6  : 

n.Wgi  — 

g2  : 

Cf  2  — 

d  3: 

22.  (B  e  5  — 

d  3  : 

F  f  S  — 

d  3  :  t 

23.  IM  c  2  — 

c  1 

Th8- 

f  8 

24.  (B  b  1  — 

d  2 

C  h  6  — 

f  S 

25.  IF  b  5  — 

d  1 

Cf  5- 

e  3 

26.  f  g  2  — 

F  d3- 

f  1 

27.1'  d  1  — 

2  4  : 

T  f  8- 

-f  2 

Dans  cette  position  les  noirs  doivent  gagner  la  partie. 


HUITIEME  PARTIE. 


I.IP  e  2  —  e  4 

2.  IP  f  2  —  f  4 

3.  (D  g  1  f  3 
4.1^  f  1  —  c  4 

5.  ÏP  g  2  —  g  3 

6.  ÎE  roque  —  g  1 


NOIR. 


P  e  7  —  e  5 
P  e  5  —  f  4  : 
F  f  8  —  e  7 
F  e  7  —  h  4  t 
P  f  4  —  g  3  : 
P  g  3  — h  2  :  t 


LIVRE  I. 
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i70 

LIVRE  1. 

BLANC. 

NOIR. 

7.  lE  g  1  — 

h  1 

i  h 

4  — 

f  6  («) 

8.  ÏP  e  4  — 

e  5 

r  d 

7  — 

d  5  {b) 

9.  F  e  5  - 

f  6  : 

8  — 

f  6  : 

10.  IF  c  4  — 

b  5 

1  c 

8  — 

e  6 

ll.IPd  2  — 

d5(c) 

Ph 

7  — 

h  6  ((/) 

12.IFc  1  — 

f  4 

F  c 

7  — 

c  S 

IS.Ff  4  — 

h  2  : 

Cb 

8  — 

c  6 

14.  (Db  1  — 

d  2 

Cf 

6  — 

g  4  (e) 

15.  Dd  1  — 

Cg 

4  — 

h  2  : 

(a)  S'ils  avaient  joué  F  h  4  —  e  7,  vous  auriez  gagné  la  partie  en 
peu  de  coups. 

(6)  S'ils  ne  sacrifiaient  pas  ce  fou,  vous  gagneriez  indubitablenvent  ; 
mais  en  le  perdant  et  conservant  trois  pions  pour  cette  pièce,  ils 
doivent  gagner  par  la  force  de  leurs  pions,  pourvu  qu'ils  ne  se 
pressent  pas  de  les  pousser  avant  que  toutes  les  pièces  ne  soient  sorties. 

(c)  En  poussant  d  2  —  d  vous  auriez  donné  à  ses  cavaliers  une 
entrée  libre  dans  votre  jeu,  ce  qui  leur  aurait  procuré  le  gain  de  la 
partie. 

(d)  Ce  coup  est  important  pour  le  gain  de  la  partie,  parce  qu'il 
vous  empêche  de  jouer  F  c  î  —  g  5,  en  attaquant  leur  cavalier;  ce 
qui  vous  procurerait  le  moyen  de  diviser  leurs  pions,  en  sacrifiant 
une  tour  pour  un  de  leurs  cavaliers,  et  vous  donnerait  l'avantage. 

(e)  Ils  jouent  ce  cavalier  pour  prendre  le  fou  de  votre  dame,  qui 
pourrait  les  incommoder,  s'ils  roquaient  du  côté  de  la  leur. 

Il  est  bon  de  donner  ici  pour  règle  générale,  que  lorsqu'on  a  des 
pions  passés,  il  faut  tâcher  de  se  défaire  des  fous  de  l'adversaire, 
parce  qu'ils  peuvent  s'opposer  aux  pions  et  les  arrêter  dans  leur 
marche,  mieux  que  toute  autre  pièce. 

if)  Ne  pouvant  conserver  votre  fou,  vous  jouez  votre  dame  pour  le 
remplacer. 
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BLANC 

16.  ÏB  e  2 

—  h2  : 

Dd 

Noia. 

8  — 

b  8(«) 

n.Dh  2 

—bS:{b] 

Ta 

8  — 

b  8: 

18.1  al 

—  e  1 

Re 

8  — 

d  7 

19.  (B  f  3 

—  e  5t 

Ce 

6  — 

e  5: 

20. 1  e  1 

—  e  5  : 

Rd 

7  — 

d  6 

21.1"  f  1 

—  e  1 

Pb 

7  — 

b  5 

22.  ÏP  c  2 

—  c  5 

Tb 

8  — 

e  8 

23.  IP  a  2 

—  a  4 

Pa 

7  — 

a  6 

24.  (B  d  2 

—  f  3 

Pg 

7  — 

g  S 

25.  IR  h  i 

_g2 

Pf 

7  — 

f  6  (c) 

26.1'  e  S 

—  e  2 

Pfa 

6  — 

h  5 

27.  IP  a  4 

—  b5  : 

Pa 

6  — 

b  5: 

28. 1  e  1 

—  al 

Te 

8  — 

a  8(rf) 

29. 1  a  1 

—  e  1 

F  e 

6  — 

d  7 

50.  ÏP  d  3 

-  d4 

Pe 

5  — 

e  4 

[a)  Ils  propo.sent  dame  pour  dame  ,  pour  ôter  la  direction 
de  la  vôlre,  et  placer  la  leur  à  la  troisième  case,  si  vous  refusez 
l'échange. 

(6)  Si  vous  ne  preniez  pas  la  dame,  votre  partie  serait  encore 
moins  bonne. 

(c)  S'ils  eussent  poussé  f  7  —  f  5,  vous  auriez  pris  F  b  3  —  d  5  :  ; 
ce  qui  rendrait  votre  partie  meilleure. 

(d)  Il  ne  faut  jamais  céder  les  passages  ,  ni  laisser  doubler  les 
tours  à  .son  adversaire;  c'est  pourquoi  ils  proposent  pièce  pour  pièce. 
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BLANC. 

31.]f  b5  — 

c  2 

Ph 

NOIR. 

5  — 

h  4  (a) 

32  ÎÊ'  e 

1   

h  1 

Th 

8  — 

h  5(6) 

35.  IP  b 

2  

b  3 

Ta 

8  — 

h  8 

34.  ÏP  b 

3  — 

b  4 

Pg 

S  — 

g  4 

35  (D  f 

5  

d  2 

Th 

S  — 

g5 

36.  T  h 

1  

f  1 

Pg 

4  — 

g  5 

37  Wf 

1 

f  6:t 

Rd 

6  — 

c  7 

38  f 

a  

\j 

g  6 

Ph 

4  — 

h  3  t 

Ou»  il\Jj 

9 

gl 

Pg 

3  — 

g2 

40.!?  g 

6  — 

g  5  : 

Ph 

3  — 

h  2  t 

1 

Ph 

2  — 

h  1  Df 

42.  IB,  g 

2  — 

f  2 

Th 

8  — 

f  8  t 

43.IMf 

2  — 

e  3 

Dh 

1  — 

h  3  t 

44.  (D  d 

2  — 

f  3 

Dh 

3  — 

f  3:t(c) 

(a)  Ils  jouent  ce  pion  pour  pousser  ensuite  P  g  5  —  g  4  sur  votre 
cavalier,  afin  de  le  forcer  à  quitter  son  poste  ;  mais  s'ils  eussent 
poussé  le  pion  du  cavalier  avant  de  jouer  celui-ci,  votre  cava- 
lier allant  se  poster  à  la  case  h  4,  aurait  arrêté  la  marche  de  leurs 
pions. 

(6)  Si ,  au  lieu  de  ce  coup ,  ils  avaient  poussé  h  4  —  h  3  f  ,  ils  au- 
raient joué  contre  la  règle  générale,  indiquée  dans  la  première 
partie  de  ce  chapitre. 

(c)  La  dame  prend  ensuite  la  tour,  et  donne  mat  au  second 
coup. 
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NEUVIÈME  PARTIE. 


BLANC. 

l.ï?  d2  — 

d  4 

NOIR. 

P  d  7  — 

d  5 

2.  ÏP  c  2  — 

•  c  4 

P  d  5  — 

c  4  : 

5. 1?  e  2  — 

e4(a) 

P  e  7  — 

e  5  (6) 

4. 3?  d  4  — 

d5(c) 

P  f  7- 

f  5(rf) 

5.  0  b  1  — 

c  5 

Cg8- 

f  6 

6.  ÏP  f  2  — 

f  3 

F  f  8  — 

c  5 

7.  (S  c  5  — 

a4(e) 

F  c  5  — 

g  1  :  (f  ) 

8. 1  h  1  — 

g  1  : 

R  roque  - 

-g8(!/) 

(a)  Si  vous  ne  poussiez  ce  pion  qu'un  pas ,  votre  adversaire  tien- 
drait le  fou  de  votre  dame  renfermé  pendant  la  moitié  de  la  partie. 

(6)  Si ,  au  lieu  déjouer  ce  pion,  ils  avaient  soutenu  celui  du  gam- 
lîit,  ils  auraient  perdu  la  partie. 

(c)  Si  vous  aviez  pris  P  d  4  —  e  5  : ,  vous  perdiez  l'avantage  de 
l'attaque. 

{à)  S'ils  avaient  joué  tout  autre  coup,  il  aurait  fallu  pousser 
IP  f  2  —  f  4;  ce  qui  aurait  procuré  une  entière  liberté  à  vos  pièces. 

(e)Au  lieu  de  jouer  ce  cavalier  pour  vous  défaire  du  fou  de  leur  roi, 
selon  la  règle  générale,  prescrite  dans  la  première  partie,  vous  auriez 
pu  prendre  le  pion  du  gambit;  mais  vous  auriez  perdu  la  partie. 

(/■j  Si ,  au  lieu  de  prendre  ce  cavalier,  ils  eussent  joué  F  c  o  —  d  4-, 
vous  auriez  pu  l'attaquer  en  jouant  ©  g  1  —  e  2 ,  et  le  prendre  le 
coup  suivant. 

((/)  S'ils  avaient  poussé  P  b  7  —  b  3  pour  soutenir  le  pion  du 
gambit,  ils  auraient  perdu  la  partie;  et  si,  au  lieu  de  l'un  de  ces  deux 
coups,  ils  avaient  préféré  prendre  P  f  5  —  e  4  :  ,  vous  auriez  repris 
ÏP  f  o  —  e  -4  :;  et  ils  n'auraient  pas  osé  reprendre  C  f  6  —  e  4  : , 
parce  qu'en  jouant  ensuite  ©d  1  —  h  5  f ,  vous  auriez  gagné  la  partie. 


J7i 

UVRE  I. 

DLANC. 

NOIR. 

9.  (D  a  4  — 

C  5 

P  f  5  — 

e  4  : 

10.  If  f  1  — 

c4:(a) 

P  e  4  — 

f  3  : 

ll.ï?g2  — 

f3:(6) 

F  C  8  — 

f  5 

12.]f  c  1  — 

e  d 

IJ  b  8  — 

d  7 

is.IDd  1  — 

d  2 

c  d  7  — 

b6 

14.  IF  e  3  — 

b  6  : 

P  a  7  — 

b  6  : 

15.  IM  roque  - 

-cl 

Rgs- 

h  8 

le.lgi  — 

g  5 

Pg7- 

g6 

IT.Dd  2  — 

e  5 

Dd  8  — 

d  6 

18.  (De  3- 

e  4 

F  f  5  — 

e  4  : 

19.ÏP  f  3  — 

e4:(c) 

T  f  8  — 

e  8 

20.  M  c  1  — 

b  1 

D  d  6  — 

c  5 

21.D  e  3  — 

c  5  : 

F  b  6  — 

c  5: 

22. 1?  d  1  — 

e  1 

Rh  8  — 

g7 

23.  IM  b  1  — 

-c2 

Ph7- 

h  6 

24. 1"  g  5  — 

g  3 

Cf  6- 

h  5 

25. 1  g  3  — 

b  3 

Pb  7  — 

b  6 

(a)  Voici  un  coup  assez  singulier  ;  si  vous  eussiez  repris?  f  3  —  e4:, 
VOUS  auriez  perdu  la  partie. 

(b)  En  reprenant  de  ce  pion  ,  vous  procurez  à  voire  tour  une  ou- 
verture sur  leur  roi. 

(c)  Pour  se  réunir  à  celui  de  la  dame. 
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26.  IP  d  5 

—  d6(a) 

Pc  7 

27.  "ffi  b  5 

 b  6  : 

T  a  8 

 d  8 

28.      e  1 

 d  1 

C  h  5 

  f  fi 

29.  ÏÏ"  d  6 

—  b  7  + 

Ra  7 

50.  If  c  4 

Cf  6 

  d  5  : 

31.f  d  1 

—  d  5  : 

T  e  8 

 f  8 

52. 1'  d  5 

—  d  2 

T  f  8 

—  f  4 

55.  'ffi  d  2 

—  e  2 

P  d  6 

—  d  5 

34.  ÎP  e  4 

 d  5  : 

T  d  8 

—  d  5  • 

55. 1'  b  7 

—  e  7 

P  2  6 

56.  'ffi  e  7 

—  e  5  : 

T  d  5 

 e  5  : 

57.  !r  e  2 

—  e  5  : 

T  f  4 

—  f  2  i 

58.  IM  c  2 

—  c  5 

Tf  2 

-  h2: 

59. ÏP  a  2 

—  a4((/) 

Pg5 

_g4 

40.  ÏP  a  4 

—  a  5 

Pg4 

—  g  5 

41.5^6  5 

—  e  1 

Pg5 

_g2 

(a)  Pour  faire  ouverture  à  votre  tour  et  à  votre  fou. 

(6)  Pour  empêcher  les  pions  de  l'adversaire  d'avancer. 

(c)  S'ils  soutenaient  le  pion  ,  ils  perdraient  la  partie. 

{d)  Si ,  au  lieu  de  pousser  ce  pion  ,  vous  aviez  pris  T  e  5  —  c  5  : , 
vous  auriez  perdu  la  partie,  parce  que  votre  roi  aurait  empêché 
votre  tour  de  venir  fermer  le  passage  au  pion  de  leur  cavalier. 


1  <  0 

LIVRE  I. 

BLANC. 

NOIR. 

42.  ^  e  1  — 

Th2  — 

h  3t 

43.  IM  c  5  — 

C  4 

Th5  — 

g  5 

44.  IP  a  5  — 

a  6 

Tg5- 

45.  IM  c  4  — 

c  5  : 

Ph6  — 

h  5 

46.  IB.  c  5  — 

b  6 

P  h  5  - 

h  4 

47.  IP  a  6  — 

a  7 

Tg7.- 

a7:( 

48.     g  1  — 

g2:(6) 

Ta7  — 

h  7 

49.  ÏP  b  2  — 

b  4 

Ph4  — 

h  3 

50.  1  g  2  — 

h  2 

Rh8  — 

g7 

51.IPb4  — 

b  5 

Rg7- 

g  6 

52.  IBb  6  — 

c  6 

Rg6- 

g  S 

55.  ÏP  b  5  — 

b  6 

Rg  5  — 

g4 

54.  IP  b  6  — 

b  7 

Th7  — 

b  7  : 

(a)  S'ils  ne  prenaient  pas  votre  pion  ,  en  prenant  le  leur,  ils  per- 
draient immédiatement. 

(6)  Si ,  au  lieu  de  prendre  leur  pion ,  vous  aviez  pris  leur  tour, 
vous  perdiez  la  partie. 

(c)  Vous  prenez  leur  tour,  et  comme  leur  pion  vous  coûtera  la 
vôtre,  il  est  visible  que  la  partie  est  remise. 


FIN  DU  PREMIER  LIVRE. 
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Nous  avons  vu  dans  le  premier  livre  les  débuts  de  parties,  le  mi- 
lieu des  parties  et  les  parties  à  avantages. 

Ce  deuxième  livre  se  composera  1°  de  positions  curieuses;  2°  <te 
fins  de  parties;  û*»  des  mats. 


CHAPITRE  PREMIER. 


POSITIONS  CURIEUSES, 


Les  positions  que  renferme  ce  chapitre  doivent  èti  e 
considérées  comme  autant  de  problèmes  dont  il  s'agit  de 
trouver  la  solution.  Leur  étude  donnera  une  idée  des  res- 
sources que  présente  le  jeu  des  échecs,  ainsi  que  l'habitude 
de  calculer  plusieurs  coups  de  suite. 

Il  faut ,  autant  qu'il  est  possible ,  calculer  le  coup  dans 
tout  son  ensemble ,  et  ne  toucher  les  pièces  que  lorsqu'on 
croit  l'avoir  saisi. 

Si  après  avoir  joué  quelques  coups  on  s'aperçoit  que  l'on 
s'est  trompé ,  alors  on  remet  la  position ,  et  l'on  cherche 
de  nouveau  jusqu'à  ce  que  l'on  soit  obligé  d'y  renoncer. 
Dans  ce  cas  seulement  on  peut  regarder  le  premier  coup 
de  solution ,  à  l'aide  duquel  on  tâche  de  découvrir  la 
suite. 
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LIVRE  II. 


Ce  n'est  qu'en  s'exerçant  de  la  sorte  qu'on  peut  arriver 
à  faire  des  progrès. 

Dans  toutes  les  positions  que  renferme  ce  chapitre ,  c'est 
aux  blancs  de  jouer  les  premiers,  et  ce  sont  eux  qui 
donnent  le  mat. 


CHAPITRE  I. 
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I. 


NOIK. 
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TA 

R 

7 
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F 

F 

6 

^^^^ 

3 

^^^^^ 

4 
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MAT  EN  DEUX  COUPS, 
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II. 


NOIE. 

8 

M 



H 

7 

m 

P 

P 

6 

W 

V 

5 

4 

3 

2 

1 

BLANC. 

a 

b 

c 

d 

e 

f 

g 
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MAT  EN  DEUX  COUPS. 
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MAT  EN  DEUX  COUPS. 


LIVRE  U,  CHAPITRE  L 


MAT  EN  TROIS  COUPS. 
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MAT  EN  TROIS  COUPS. 


MAT  EN  TROIS  COUPS. 


LIVRE  II,  CHAPITRE  I. 
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3UT  Ki\  THOIS  COUPS. 


LIVRE  II,  CHAPITRE  ï. 
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MAT  EN  TROIS  COUPS. 
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XI. 


Nf.TK. 

8 

7 

B 

G 

o 

A 

3 

2 

1 

GI.AlNr,, 

a 

•1) 

c 

e  f 

g  h 

MAT  EN  TROIS  COUP?. 
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MAT  EN  QUATRE  COL'PS. 


MAT  EN  QUATRE  COUPS. 
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MAT  EÎN  TROIS  COUPS. 
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XV. 
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XYI. 


8 

1 

^8 

7 

É 

G 

■ 

5 

A 

3 

2 

i 

a       h       (•       (1       e       f       g  h 
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IflAT  EN  QUATRE  COUPS, 
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XVIII. 


MAT  EN  QUATRE  COUPS. 


MAT  EN  QUATRE  COUPSi 
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MAT  EN  QUATRE  COUPS. 
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MAT  EN  QUATRE  COUPS. 


LIVRE  II,  CHAPITRE  1. 
XXIII. 

PION  COIFFÉ. 
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KOfR. 


BLANC. 

abcdefgh 


MÀT  EN  QUATRE  COUPS 

donné  par  les  blancs  avec  le  pion. 


LIVKi;  11. 


LIVRE  II,  CHAPITRE  I.  219 


XXIV  ET  XXV. 


NOIR. 


BLiSC. 

abcdefgh 


MAT  EN  QUATRE  COUPS. 

XXIV.  Les  blancs  ayant  le  irait  donneront  Je  mat  en  quatre  coups. 
,  XXV.  Les  noirs  ayant  le  trait  donneront  le  mat  en  quatre  coups. 
Les  deux  rois  seront  mat  à  la  même  case. 
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XXVI. 
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MAT  EN  CINQ  COUPS. 


LIVRE  II,  CHAPITRE  I. 


2-25 


XXVÏI. 


NOIK. 

8 

B 

7 

F 

p 
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w 
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5 
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DLANC. 
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b 
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d 

e 
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MAT  EN  CINQ  COUPS. 
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XXVIII. 


BLANC. 

a       b       c       d       e       f       g  h 


MAT  EN  CINQ  COUPS 


i.iviu;  i!. 


20 


LIVRE  II,  CHAPITRE  L 


227 


XXIX. 


NOIE. 


abcdefgh 


MAT  EN  CINQ  COUPS. 
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XXX. 


iXOlK. 

H 

F 

B 

7 

B 

p 

0 

H 

B 

5 

4 

P 

3 

K 

1 

^^^^^ 
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MAT  EN  CINQ  COUPS. 
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XXXI. 
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MAT  EN  CINQ  COUPS. 
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XXXII. 


BLANC. 

a       b       c       d       e       1'       g  h 


MAT  EN  CINQ  COUPS. 
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XXXIII. 


MAT  EN  CLNQ  COUPS. 


LIVRE  II,  CHAPITRE  1. 


237 


XXXIV. 


NOIK. 
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Les  blancs  forcent  les  noirs  à  leur  donner  le  mat  kn  cinq  coups. 
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XXXV. 
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XXXVII. 
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XXXVIIÏ. 
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XXXIX. 


MAT  EN  SIX  COUPS. 


MAT  EN  SIX  COUPS. 
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MAT  EiN  SIX  COUPS. 
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XLÎII. 


MAT  EN  SIX  COUPS. 
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MAT  EN  SIX  COUPS. 
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LIVRK  II. 
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BI.A5C. 
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MAT  EN  SEPT  COUPS. 
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MAT  EN  SEPT  COUPS^ 
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LU. 


!V01U. 


Itl.ANC. 

a       b       c       d       e       f       g  h 


MAT  EN  SEPT  COUPS. 
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MAT  EN  SEPT  r.OUPS. 


LIVRE  II,  chapitre:  I. 
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LES  BLANCS  GAGNENT. 
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LES  BLANCS  GAGNENT. 
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LIVRE  II,  CHAPITRE  I. 

SOLUTIONS 

DES  POSITIONS  QUE  RENFERME  LE  PREMIER  CHAPITRE. 


I. 


BLANC. 

1.10)  b  7  — 

f7:t 

NOIR. 

1  f  8  — 

f  7  : 

2.      e  1  — 

e  8t 

II. 

Mat. 

1.  H  e  7  — 

C  7 1 

r  b  6  — 

c  7  : 

2.  (0  b  s  — 

a  7t 

Mat. 

III. 

l.IE)  c  3  — 

c  5t 

Pd6- 

c  5: 

2. 1  c  8  — 

d  8t 

Mat. 

IV. 

l.Il)h4  — 

h7:t 

Dg6- 

h  7  : 

2.  (DgS  — 

f  7t 

V. 

Mat. 

iM^k  — 

g  5t 

Rh5  — 

g  5  : 

2.  (D  d  8  — 

f  7t 

R  g  5  — 

h  6 

3.  ]P  g  2  - 

g4t 

Mat. 

292  LIVRE  II. 

VI. 

BLANC.  NOIR 

l.IfaS— b6t       Ra7— b6:(a) 
2.  IP  c  7  --  c  8  prend  „„     R  b  6  —  a  5 
3.IPb2— b4t  Mat. 

(a)  Si  les  noirs  jouaient  autre  chose,  les  blancs,  en  allant  à  dame, 
feraient  mat. 

VII. 


I.ID)  e  4 

~  h  7t 

c  f  6 

—  h  7  : 

f  8 

— ^    6  *h 

Rh  8 

—  s  8 

3.  IF  g  2 

—  d  5t 

Mat. 

VIll. 

1.  ffi  f  1 

—  h  If 

• 

Tg2 

—  h  2 

2. 1  b  7 

—  h  7t 

Th2 

—  h  7: 

5.IP  g  6 

-gn 

Mat. 

IX. 

l.Dci 

—  a  6f 

Cb  4 

—  a  6  : 

2.IFe  4 

—  b7:t 

Ra8 

—  a  7 

5.  0  d  4 

—  c  6t 

X. 

Mat. 

i.CDf  8 

—  e  6t 

Dd5 

—  e  6  :  (6) 

2.  là)  f  4 

—  h  6t 

Rg7 

—  h6: 

5.  If  e  7 

—  f  8t 

Mat. 

(6)  Ge  coup  est  forcé  si  les  noirs  ne  prennent  pas  le  cavalier,  ou 

s'ils  le  prennent  avec  le  pion ,  ils  sont  mat  au  second  coup. 
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XI. 


BLANC. 

1.  ID  g  2  — 

g 

NOIR. 

r  e  6  — 

g  4  : 

"2.  ^  g  6  — 

h6:t 

Pg7  - 

h  6  : 

3.  IF  b  3  — 

f  7t 

Mat. 

XII. 

1.1e  1  - 

g  1  f 

Rg8- 

f  8(c) 

2.  (D  e  5  ^ 

d  7t 

Tc7  - 

d  7  : 

3.1e  2  -  - 

e  8t 

Rf  8  - 

e  8: 

4.1  g  1  — 

Mal. 

(c)  Si  l'on  jouait  un  autre  coup,  on  serait  mat  de  suite. 

XIII. 

i.H)  f  1  — 

f  4t 

Rg4- 

h  S 

2.ID  f  4  — 

f  S.f 

Pe6  - 

f  3  : 

3.  (D  g  6  - 

f  4t 

R  h  5  - 

g  5 

4. 1  a  6  — 

g  6t 

Mat. 

XIV. 

l.IF  g6  — 

f  7t 

Td7- 

f  7: 

2.  CD  c  8  — 

d  6t 

F  e'S- 

d  6  : 

3. 1  d  3  — 

d  4t 

C  c  6  — 

d  4  : 

4.  (E  b  3  — 

a  5t 

Mat. 
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XV. 


BLANC. 

l.IDd  4  — 

d  6t 

NOIR. 

Rb  8  — 

a  8 

2.lD)d6  — 

c  6 

Df  5- 

c  8  (rf) 

3. 1  d  1  — 

d  8 

Tg4- 

g8(e) 

4.  D  c  6  — 

b7:t 

Mat. 

{dj  Ce  coup  est  forcé. 

(e)  Quel  que  soit  le  coup  de  défense  des  noirs  dans  cette  position  , 
les  blancs,  soit  en  prenant  le  fou ,  soit  en  prenant  la  dame,  donneront 


toujours  le  mat. 

XVI. 

l.(Df  4 

—  h6t 

Rh8 

-  g  8  (/•) 

2.^  g  6 

—  e  7t 

Rg8 

—  h8 

—  h7:t 

Rh  8 

—  h  7  : 

4.!^  c  1 

-  h  1 1 

Mat. 

if)  Si  les  noirs,  au  lieu  de  jouer  ce  coup,  avaient  pris  le  cavalier,  les 
blancs,  en  sacrifiant  une  tour,  auraient  donné  le  mat  au  troisième  coup. 

XVII. 


—  f  Sf 

Rg8 

-  h  7  (?) 

2.D  c  6 

-g6t 

F  e  4 

—  g  6  : 

S.IPhS 

—  g6:t 

Rh7 

-g6: 

4.IFb5 

—  d  3  + 

Mat. 

(g)  Si  le  roi  prend  la  tour,  î 

1  esl  mat  au  deuxième  coup. 

XVIII. 

f  s 

—  e  7:f 

Fd6 

—  e  7  : 
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BLANC.  NOIR. 

2.  ITdS  —  cSf  FeT  —  c5: 
S.îFh  7  —  e  if  Cc3  —  e4: 
4.  IPd4  —  dSf  Mat. 

XIX. 

l.Dg6  —  a6  Tc8  —  b8 

2.1fa4  — c6         Df8  — c8 
3.]Da6  — a7:f       Ra8  — a7: 
4.      b  1  —  a  1  f  Mat. 


XX. 


c  / 


l.(Dd5— c7:t  Fd6 
2.3Dg2— b7:t       Ra8  — b7: 

3.  Iff5  — e4f       Rb7  — b8 

4.  (D  b  4  —  a  6 1  Mat. 

[h)  Si,  au  lieu  de  prendre,  le  roi  noir  jouait  a  8  —  b  8,  les  blancs 
donneraient  le  mat  en  jouant  «S  b  4  —  a  6. 

XXI. 


1.  IF  f  2  —  c  5 

F  d3- 

-  f  1  :  (t) 

2.IDf  4  —  h  6t 

Rg7- 

-  h  6  : 

3.1f  c  5  —  f  8t 

Rh  6  - 

-  g  5 

4.  IPh2  — h4f 

Mat. 

{i)  Celle  situation  offre  beaucoup  de  variantes, 

mai^  le  premier 

coup  des  blancs  connu ,  il  n'y  a  plus  de  dilBcultés. 
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XXIL 


BLANC. 

1.  ©  d  4  — 

e  6f 

NOIR. 

Rf  8- 

e  8 

2.IDd  2  — 

d  Sf 

F  f  6  — 

d  8  : 

3.  f  f  1  — 

f  8"t 

TgS- 

f  8: 

4.  ©  e  6  — 

gn 

Mat. 

XXIII. 

Celle  situation  apparlient  aux  parties  dites  du  pion  coiffé,  oii  l'on 
s'oblige  à  donner  le  mat  avec  un  pion  désigné  au  commencement  de 
la  partie. 


—  e  5 

Rh  8  — 

g  8 

2.1e  5 

—  e  8  + 

Rg8- 

f  7 

3.  (De  4 

—  d  6  + 

Rf  7- 

f  6 

i.Wgi 

—  g  Sf 

Mat. 

XXIV. 

1.1  c5 

—  c  7f 

Rg7- 

h  6 

2.1c  7 

—  h  7f 

Th8- 

h  7: 

3.(Df  6 

-gst 

Rh  6  — 

g  5 

4.  If  d  4 

^  f  6t 

Mat. 

NOIR. 

XXV. 

BLANC. 

l.Th8 

—  h  3t 

IM  g  3  — 

h  3  : 

2.Dd  2 

_g2t 

lEh  3  — 

h  4 

Ô.Dg  2 

—  h2:t 

mh4  — 

g  5 

4.  D  h  2 

—  h  3f 

Mat. 
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XXVI. 


BLANC. 

l.IDe  5  — 

h  Sf 

NOIR. 

Tf  8- 

h  8  : 

2.  0  g  4  — 

f  6t 

Rh  8  — 

§  7 

5.  (D  f  6  — 

d7:f 

Rg7- 

h  7 

:LT{  l  — 

f  7t 

Rh7  — 

5. 1"  f  7  - 

g  7t 

Mat. 

XXVII. 

l.îf  f  1  — 

f  8t 

C  d  6  — 

c  8 

2.IDg2  — 

b7:t 

Rb  8  — 

b  7  : 

3.  F  a  5  — 

a  6t 

Rb7- 

b  8 

4.  (S  b  4  — 

c  6  f 

Rb  8  — 

a  8 

5.     f  8  — 

c8:t 

Mat. 

XXVIII. 

l.IPg2  — g3         Pg7  — g6t 
S.IEfS  —  f6:       Pg6  — g5 
3.]lf6  —  f5  Pb4-b3 
4.IPh2  —  h4         Pg5  —  h4: 
5.  ÏP  g  3  —  g  4  Mat. 

Ce  coup  présente  plusieurs  variantes,  mais  elles  sont  toutes  très- 
faciles. 

LIVRE  II.  38 


298 


LIVRE  IL 


XXIX. 


BLANC. 

l.IDc  4  —  g  Sf 

NOIR. 

Rh  8  — 

g8: 

2.  (B  c  6 

-  •  e  7f 

Rg8- 

h  8 

5.  (D  d6 

—  f  7t 

Tf  8  — 

f  7: 

4.^  c  1 

—  c8:t 

Tf  7- 

f  8 

S.'ffi  c  8 

—  f  8:t 

Mat. 

XXX. 

l.(De  5 

—  d  7t 

Fc8- 

d  7  : 

2.ÏD)c  3 

—  c  7  t 

Ce6- 

c  7  : 

S.ÏPb  6 

—  a7:t 

Rb  8  — 

c  8 

4.IPa7- 

—  cl  8  prend  une  W  "f 

Ce  7- 

a  8  : 

S.ÎFa  3 

—  a8:t 

Mat. 

1"  Variante. 
l.(Se5  — d7t       Tg7  — d7: 
2.lD)c3  — eSf       Dh5  — e5: 
3.  ÏÏ"  a  3  —  a  7  :        Et  le  mat  est  forcé. 


IP  Variante. 
l.CBeS  — d7t       Tg7— d7 
2.lD)c3  — eSf       Td7— c7 
3.IDe5  — c7:t       Ce6  — c7: 


CHAPITRE  I. 

BLANC.  NOIR. 


4.IPb6 

—  a7:t 

Rb 

8 

—  a  8 

5.(Sb  5 

—  c7:t 

Mat. 

XXXI. 

l.Dd  2 

-  h  6 

De 

5 

—  f  8 

2.  m  h  6 

—  h7:t 

R  g 

8 

—  h  7 

3.  l'a  1 

—  h  1  t 

Df 

8 

-  h  6 

4.^  h  1 

-  h6:t 

Rh 

7 

—  h  6 

5.^  b  1 

—  h  1  t 

Mat. 

XXXII. 

1.  (B  f  5 

-  h  6t 

R  g 

8 

—  h  8 

2.(0  h  6 

-  f  7 1 

Rh 

8 

-g8 

3.D  g  4 

—  g7:t 

Rg 

8 

i.Thi 

—  h  7t 

Rg 

7 

-g8 

5.(Df  7 

—  h  6t 

Mat. 

XXXIII. 

1.1'f  1 

—  f  8t 

Rh 

8 

—  g  7 

2.1f  c  1 

—  h6t 

Rg 

7 

—  h  6 

f  8 

-g8 

F  g 

6 

—  f  7 

4.1'e  5 

—  h  Sf 

Ff 

7 

—  h  5 

5.  IP  g  4 

-g5t 

Mat. 
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XXXIV. 

Ce  coup  appartient  aux  parties  communément  appelées  de  gui  perd 
gagne,  où  l'on  perd  si  on  donne  le  mat  à  son  adversaire,  et  où  l'on 
gagne  si  on  le  reçoit  de  lui. 

Il  faut  pour  faire  cette  partie  commencer  parenlever  à  son  adversaire 
tout  moyen  de  résistance ,  puis  on  le  force  à  vous  donner  le  mat. 

BLAN'C.  NOIR. 


1.  tLL.  C  o 

-g8t 

Rg4 

—  h  4 

—  g  5t 

Rh  4 

_  g  4 

^  (H  o  9 

o.  vi^  e  z 

-gif 

Cb2 

—  d  1  : 

4t.         ^  O 

—  e  5t 

Rg4 

—  h  4 

5.ÏF  e  5 

—  f  2t 

Cdi 

—  f  2 :  donne 

échec  et  mat. 

XXXV. 

i.(Dd4 

—  b  3t 

R  a  5 

—  a6 

2.(Sb3 

—  c  Sf 

R  a  6 

—  aS 

S.ÏFe  5 

—  c  3 

Fb  8 

—  e  5t 

4.1b  4 

—  b  8t 

F  e5 

—  c  3  : 

5.ÏPb2 

—  b  4t 

F  c  5 

—  b  4: 

6.1Pa3 

—  b4:t 

Mat. 

XXXVI. 

l.ldS 

—  g  s-t 

Rgi 

—  h  1 

—  h  5t 

Rh  1 

-gl 
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3.  (D  f  4  - 

h3t 

Rgi- 

h  1 

4.  ]f  b  7  — 

c  6  : 

Ddi  - 

e  2  :  t 

5.  ÎE,  f  3  — 

gSf 

De2  - 

g2t 

6.  ÏF  c  6  — 

g2:t 

Mat. 

XXX  vu. 

1.  ©  e  6  — 

f  8 

R  h  5  ~ 

h  6 

2.  ÏP  e  3  - 

e  4 

R  h  6  — 

hS 

3.      f  6  - 

g7 

Rh  5  - 

4.  (B  f  8  — 

h  7t 

R  g  5  — 

h  5 

o.      h  /  — 

f  6t 

R  h  5  - 

g  S 

b.  If  h  3  — 

h  4t 

Mat. 

XXXVIII. 

i.IDb  7  — 

e  4f 

Cc3- 

e  4  :  (i) 

3. ÎP  d  4  — 

d  Sf 

Re  6  — 

f  6 

3.  IF  c  1  — 

b  2t 

C  e  4  — 

c  5 

4.  ]f  b  2  — 

c  3:-J- 

Pe7- 

e  5 

5.  ï?  d  5  - 

e  6:-J- 

Rf  6- 

e  6  : 

6. 1?  f  4  — 

f  5t 

Mat. 

(i)  Si  les  noirs  ne  prenaient  pas  la  daine,  ils  seraient  mat  au 
deuxième  coup. 
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XXIX. 

BLANC. 

NOIR. 

1.  f  e  1  - 

•e  8t 

F  f  6  — 

d  8 

2.  ^  e  8  - 

d8:t 

T  d  7  — 

d  8 

/'RI 

3.  (D  b  5  - 

-  c  /  T 

JR  a  8  — 

b  8 

4.  CD  C  7  — 

-  a  6  t 

Rb  8  — 

a  8 

5.  ID)  f  4  — 

b  8f 

Tds  — 

b  8 

6.  (D  a  6  - 

■  c  7 1 

Mat. 

XL. 

l.IPhS  - 

h  6 

Fb  4  — 

f  1 

a.If  a  2  — 

d  5 

Ca  5  — 

b  7 

3.  IF  d  5  — 

D  7  : 

JK,  h  8  — 

g8 

4.     b  7  — 

d  5f 

Rg8- 

h  8 

5.  IF  d  5  — 

■  c  4 

F  f  8  — 

e  7 

6.  F  b  2  — 

g7:t 

Mat. 

XLL 

l.Oc  4  - 

b6:t 

T  b  7  — 

b6 

±Wh  1  — 

h  If 

T  b  6  — 

b  7 

3.  H)  h  1  — 

h  8t 

T  b  7  — 

b  8 

4.  m  h  8  — 

b8:t 

Ra  8  — 

b  8 

d6  — 

d  8t 

Rb  8  — 

b  7 

6.  'ffi  d  8  — 

b  8f 

Mat. 
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Variante. 


BLANC. 

1.  (D  c  4  —  b6:t 

NOIR. 

Pa7- 

b  6  : 

2.lD)b 

1 

—  a  2  t 

Tb  7  - 

a  7 

S.Ba 

2 

—  g  8t 

R  a  8  — 

b  7 

6 

—  d  7 1 

Be7  — 

d  7  : 

5.  H)  g 

8 

—  b  8  t 

Mat. 

XLII. 

Lira 

1 

—  d  8t 

R  b  8  - 

b  7 

2.1û)f 

6 

—  c  6:f 

Rb  7  — 

c  6  : 

3.ÎF  g 

6 

—  e  4t 

Rc  6  — 

c  3 

4.1  d 

8 

—  d  5t 

R  c  5  — 

c  6 

S.l  d 

5 

—  d  4t 

JS.  c  b  — 

c  5 

6.F  b 

5 

—  b  4t 

Mat. 

ALilll. 

i.IDh 

7 

Re  8  — 

e  7 

2.ÎD)g 

8 

-g7:t 

Re  7  - 

e  8 

5.(Db 

5 

—  d  6t 

T  c6  - 

d  6  : 

4.IDg 

7 

-g8t 

Re  8  — 

e  7 

s.Fc 

7- 

  C  8  prend  un  (0  f 

Re  7- 

f  6 

6.lD)g 

8 

—  f8t 

Mat. 
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XLIV. 


BLANC 

l.If  e2 

—  f  3 

NOIR. 

Tf  8- 

f  3  : 

2.(Sd  S 

—  c  7t 

Fd8  — 

c  7  : 

3.  (B  a  6 

—  c7:t 

Ra  8  — 

b  8 

4.  IP  d7- 

—  d.  8  P'"6nduneIS)"î* 

rb7- 

c  8 

5.     c  7 

—  a  6t 

Rb8  — 

a  8 

6.  M)  d  8 

—  c8:t 

Mat. 

Variante. 

l.IF  e  2 

—  f  3 

Fb7  — 

a  6  : 

2.IP  c  6 

—  c  7 

Fd8- 

c  7  : 

3.(0  as 

—  c7:t 

Ra  8  — 

b  8 

4.  (Se  7 

—  a6:f 

Mat. 

Il  y  a  d'autres  variantes,  mais  elles  sont  toutes  faciles  à  trouver 

XLV. 

—  b  6t 

R  e  8  — 

f  8 

2.Da4 

—  e  8t 

Rf  8- 

e  8  : 

3.1'b  6 

—  g  6  : 

R  e  8  — 

f  8 

4.  If  h  4 

—  e7:t 

Rf  8  — 

e  7  : 

5.1'g6 

—  e  6t 

Re  7- 

d  8 

e.îPe  6 

—  e  8t 

Mat. 
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Variante. 


BLANC. 

b  6t 

NOIR. 

Re  8  — 

f  8 

2.  D  a  4  — 

e  8t 

Rf  8  — 

e  8  : 

5.  S"  b  6  — 

g  6  : 

Ch7- 

f  8 

4.  ^  g  6  — 

g8t 

Re  8  ~ 

d  8 

5.     g  8  — 

f  8:t 

Mat. 

Il  y  a  d'autres  variantes,  snais  elles  n'offrent  aucune  difficult( 

XLVI. 

l.IPb2  — 

b  3 

Pc4- 

b  3: 

2.  IP  c  3  — 

c  4 

Pb3~ 

b  2 

5.  CD  g  4  — 

h6:f 

Rf  5- 

e  5 

4.  (D  h  6  — 

f  7t 

R  e  5  ~ 

f  5 

5.  (D  f  7  - 

d  6t 

Rf  5- 

e  5 

6.  (D  f  2  — 

d  3t 

Mat. 

XLvn. 

i.ïDds  — 

a  6 

Dd  6  — 

b  8 

2.ID  a6  — 

a  3 

Ch8  - 

g  6 

3.  IF  e  8  — 

g  6  : 

F  c  6- 

e  8 

i.l  f  8  — 

e  8  : 

Pa  7  — 

a  6 

5.  ®  e  8  — 

b8:t 

Ra  8  — 

b  8: 

6.  D  a  3  — 

f  8t 

Mat. 
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Variante. 

BLANC.  NOIR. 


i.ïDds 

—  a  6 

Dd6 

—  b  8 

2.1)  a  6 

—  a  5 

Th7 

—  c  7 

5.IF  e  8 

—  c  6  : 

Te  5 

—  c  8 

4.^  f  8 

—  c  8  : 

Pb  7 

—  c  6: 

5.  H)  a  5 

—  a7:f 

Mat. 

Il  y  a  encore  d'autres  variaiiles,  mais  les  deux  premiers  coups 
des  blancs  connus,  il  est  facile  de  trouver  le  mat  en  six  coups 
au  plus. 

XLVIII. 


l.IBe  1 

—  e  5t 

P  f  7 

—  f  6 

2.D  e  5 

—  e  8t 

Rh8 

S.ïDe  8 

-e7f 

Rg7 

—  h  6 

4.1?  b  S 

—  hS:t 

Pg6 

—  h  5: 

S.IBe  7 

—  f6:t 

Dd3 

—  g  6 

6.ÏPg4 

—  g  Sf 

Mat. 

XLIX. 

l.T  f  7 

—  f  8t 

Ta8 

—  f  8: 

2.  (De  5 

—  f  7t 

Rh8 

-g8 

5.De  3 

Rg8 

—  f  7: 

4.11)  g  5 

Rf  7 

—  e  6 

5.  H)  g  7 

—  e  7t 

R  e  6 

—  as 
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6.IDe7  —  d7t  Rd5  —  c4 

7.  ÎDd7  — dSf  Mat. 

L. 

l.ïDfl— f5:t  Dh5  — f5: 

2.1'b7— g7:t  RhT  — h8 

3.  îrg7— gSf  FeG— gS: 

4.  3fb6  — d4t  RhS  — h7 

5.  !"  g  1  —  g  7t  Rh  7  —  h  8 

6.  T  gl  —  e  li  Df5  —  eS 
7.IFd4  — e5:t  Mat. 


Dans  la  position  ci-dessus,  si  les  noirs  eussent  pris  ia  dame  avec 
le  fou  ou  rangé  le  roi ,  ils  auraient  été  mat  beaucoup  plus  tôt. 


LI. 


1.  Df  4 

—  b  8t 

Tg7- 

g8 

2.Db8 

—  e  Sf 

Tg8- 

§7 

—  h7:t 

Rh8  — 

h  7  .: 

4.ÏDe  5 

—  h  Sf 

Rh7  — 

g8 

5.IDh5 

—  e  8t 

RgH- 

h  7 

6.  (D  e  4 

—  f  6t 

Rh7- 

h  6 

7.De  8 

—  h  5t 

Mat. 
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LU. 

BLANC.  NOIR. 


l.IDd4 

—  a  4f 

Ra7- 

b  8 

2.(Dd8 

—  c  6t 

R  b  8  — 

b  7 

3.Da  i 

—  a8:t 

Rb7- 

a  8: 

—  a  4f 

R  a  8  — 

b  7 

—  a  7f 

Rb7- 

c  8 

6.  ^a7 

—  a  8f 

R  c  8  — 

b  7 

7.  l'a  8 

—  b  8f 

Mat. 

Variante. 


6.1  a  7 

—  a  8t 

Rc  8 

—  d  7 

7.  l'a  8 

—  d  8t 

Mat. 

un. 

l.Dg  1 

-g8t 

Df  8 

-g  8: 

2.ÏPf  7- 

 f  3  prend  un  (gf 

Rh7 

—  h  8 

S.lb  7 

—  h  7t 

Dg8 

—  h  7  : 

4.1  a  7 

—  h7:t 

Rh  8 

_g8 

5.1  h  7 

—  h  8t 

—  h8: 

e.IEf  6 

—  f  7t 

Cf  5 

7.IF  e  5 

-g7:t 

Mat. 
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LIV. 


BLANC. 

NOIR. 

1.  (D  a  8  — 

b  6 

Ra2  — 

a  1 

2.  0  b  6  — 

dS 

Ra  1  — 

a  2 

3.  (D  d  5  — 

b  4t 

R'a  2  — 

a  1 

4.IEc  2  — 

c  1 

Pb7- 

b  5 

5.  M  c  1  - 

c  2 

Pa3- 

a  2 

6.  (Sb  4  — 

d  3 

Pb5  - 

b  4 

7.(Bd5- 

c  1 

Pb  4- 

b  5  t 

8.  (D  c  1  — 

b3:t 

Mat. 

Variante. 


1. 

(DaS 

-  b  6 

Ra2 

—  a  1 

2. 

(Db6 

—  d  5 

Ral 

-  a2 

3. 

(Dd5 

—  b  4t 

Ra2 

—  a  1 

4. 

iac2 

—  c  1 

Pb7 

—  b  6 

o. 

Mcl 

—  c  2 

Pb6 

—  b  5 

6. 

mc2 

—  c  1 

Pa  3 

—  a2 

7. 

(Db4 

—  c  2t 

Mat. 

LV. 

1. 

]f  f  4 

—  c7:t 

Te  8 

—  c  7 

2. 

lD)a4 

—  a  7  :t 

Rb  8 

—  a  7 
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BLANC. 

NOIR. 

3. 1"  e  1  — 

a  1  7 

Jl  a  7  — 

b  8 

4. 1"  a  1  — 

a  O  7 

Ji  b  8  — 

a  8  : 

5.  (Dd  5  — 

b  6■^ 

MM>  d.  0   

b  8 

b.  il  d  2  — 

rl    Q  4- 

Q  O  7 

1  c  7  — 

c  8 

7.  lî'  d  8  — 

c  8:7 

Jl  b  8  — 

a  7 

8.     c  2  — 

a  07 

Mat. 

LVI. 

l.De  2  — 

a  0 

1  c  8  — 

b  8 

2.  (D  f  3  — 

a  4 

JJ  1  5  — 

c  8 

3.  (D  d  4  — 

b  5 

1  b  8  — 

b  7 

4.  (D  b  1  — 

C  3 

H  o 
Jl  a  8  — 

b  8 

5.  (D  C  3  — 

d  5 

Jl  b  8  — 

a  8 

6.  (D  d  5  — 

e  7 

U  c  0  — 

b  8 

7.  IP  a  2  — 

a  3 

Db8- 

c  8 

8.  (D  e  7  - 

c  8  : 

R  a  8  — 

b  8 

9. 3D)  a  6  — 

b7:t 

Mat. 

Variante. 

l.IDe2  — a6         Tc8  —  b8 

2.  (Df3  —  d4         Df5— aS 

3.  (B  d  4  —  e  6  et  les  noirs  ont  perdu 

la  partie. 


CHAPITRE  I.  3H 

Lvn. 

BLANC.  NOIR. 

l.IPc6  — c7t  Rd8  — c8 
2.  (Da8  — b6t  RcS  — b7 
5.  IB.  d  6  —  e  6  :        Partie  perdue. 

Si  les  noirs  prennent  le  pion ,  les  blancs  donnent  échec  avec  le 
le  cavalier,  prennent  un  pion  et  empêchent  l'autre  d'aller  à  dame;  il 
leur  reste  un  pion  qui  doit  gagner  la  partie. 

Si  les  noirs,  au  lieu  de  prendre  le  pion,  prennent  le  cavalier,  les 
blancs  font  dame,  et  dans  le  cas  où  les  noirs  iraient  aussi  à  dame, 
les  blancs,  au  moyen  de  deux  échecs  consécutifs ,  prendraient  la  dame 
de  leur  adversaire. 

LVIII. 


l.lf  1  - 

c  1 

Tb  1 

—  cl; 

2. ÏF  a  6  — 

a  7 

Perdu. 

LIX. 

l.IFhS  — 

f  Sf 

Rg2 

-  g  1 

2.  If  f  3  — 

h  1 

Rgi 

—  h  1  : 

3.     e  2  — 

f  1 

Pd6 

—  d  5 

4.  ÏP  e  4  — 

d  5  : 

F  e  5 

-  e  4 

5.  IP  d  3  - 

d  6 

Pe  4 

—  e  3 

6.1?  d  6  - 

d  7 

P  e  3 

—  e  2  'f 

7.IS  f  1  - 

•  e  2  : 

Rhi 

_g2 

{a)  Si  le  roi ,  au  lieu  déjouer  g  2  —  g  1 ,  eût  joué  g  2  —  g  3,  les 
blancs  en  portant  leur  roi  sur  les  pions,  auraient  également  gagné 
la  partie. 
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BLANC.  NOIR. 

8.  IP  d7  dSprenJnnc®    Ph2   h  1  picildime  ffi 

9.  ÏDd8  — g8f       Rg2  — h5 

10.  IM  e  2  —  f  2         Perdu  pour  les  noirs. 

LX. 

1.  'ffifl— f8t       Rb8  — a7 

2.  'ïë'f8  — aSf       Ra7— a8: 
3.3Db4  — fSf       Ra8  — a7 
4.ÏD)f8  —  c5f       Dg5  —  c5:(6) 

Mat. 

(b)  S'il  ne  prend  pas  la  dame,  vous  lui  donnez  l'échec  perpétuel. 


SOLUTION  DU 

1.  (Bf  4  —  e  6 

2.  (D  6  6  —  c  7 

3.  (D  c  7  —  a  8 

4.  CD  f  5  —  e  7  t 

5.  (B  e  7  —  c  6 

6.  (B  c  6  —  d  8 
l.'W  f  7  —  a  7 


EiN  81  COUPS. 

8.  If  f  2  —  e  1 

9.  If  e  1  —  d  2. 

10.  If  d  2  —  c  1 

11.  If  0  1  —  b  2 

12.  Fb  2  —  a  1 
13.1'f  6  —  f  7 
14.1'a  7  —  a6 
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15.  CD  d  8 

U  7 

 D  / 

OO.  tU  g  2 

—  e  2  t 

16.  jD  f  3 

f  K 
  I  O 

'^7  TÏTi  f  T 
o / .  xmj  I  5 

—  f  2t 

17.1©  f  5 

—  e  o 

Tin  f  c> 

—  h  4t 

18.  IR  f  1 

—  1  Z 

TfT)  u  h 
oy.  iUj  n  4 

—  h  2t 

19.  H  f  2 

1  0 

4u.  tii,  e  ^ 

-  g  2t 

20.  IR  f  3 

—  1  4 

41.  ilL'  Il  z 

-g  3t 

21. ÏR  f  4 

—  t  5 

4^.  iUJ  g 

~  f  3t 

22. ID  e  6 

—  g  6f 

Nom  Jl  d  1 

—  e  i 

23.  D  g  6 

—  f  6t 

—  f  2t 

24.  1  f  7 

44.  JJJJ  f  2 

—  e  2t 

25.  f  g  7 

—  g  6 1 

45.  Ir  g  2 

—  h  2 

26.  ID)  f  6 

—  f  7t 

46.  ir  c  2 

—  c  4f 

27.  Df  7 

—  f  8t 

47.  JD  e  2 

—  b  2t 

28.  S  g  6  - 

-  g  7t 

48.  JiU  b  2 

—  c  2t 

29.  D  f  8 

—  f  6t 

49.  IL  h  2 

—  e  2t 

30.  D  f  6 

_  g  6t 

50.  uT  e  2 

—  e  5t 

31.  H)  g  6 

—  g  S  t 

51.ID  c  2 

-  d  1  f 

32. ID  g  5 

—  gif 

52.  D  d  1 

—  e  2f 

33.  IDff  4  - 

-  g  3f 

53.  H)  e  2 

 f  1  f 

34.  D  g  3 

—  f  3t 

54.  ir  e  5 

-  e  2t 

35.  ÏÏ"  g  7  - 

LIVRE  II. 

-g  2t 

55.  1  e  2 

-g  2t 

40 
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NOIR  R  g  3  • 

—  h  4 

69.  3D  e  6 

—  d  7t 

56. 3D  f 1  - 

-f  4t 

NomRb  7 

—  a€  : 

NOIR  R  h  4 

—  h  3 

70.  î?  c  5 

—  c  6 

57.11)  f  4 

—  f  3t 

71.1  e  8 

—  e  7 

58.  D  f  3 

_g3t 

72.  (D  a  8 

—  c  7t 

59. ÏD  g  3 

_g4t 

NOIR  R  a  6 

—  a  5 

60.  lû)  g  4 

-g5t 

73.  (D  c  7 

—  e  6 

61.D  g  5 

—  g  6t 

74.  (D  e  6 

—  d  8 

62. 31)  g  6 

—  f  6t 

75. 1  e  7 

—  f  7 

63.  f  g  2 

—  h  2t 

76.  (B  d  8 

—  b  7 

64. 31)  f  6 

—  g  6t 

77.(Db  7 

—  c  5t 

65.  Th2 

—  h  8t 

noirR  a  7 

—  a  8 

66.  ^  h  8 

—  e  8t 

78.  (D  c  5 

—  e  6 

67.  31)  g  6 

—  e  6t 

79.  3D  d  7 

—  a  7t 

68.  ï?  c  4 

—  c  5 

80.  31)  a  7 

—  a  6t 

NOIR  R  C  6 

—  b  7  : 

81.IPc6- 

-c7f  MAT. 

CHAPITRE  IL 


DES  FINS  DE  PARTIE. 


Sur  la  fin  des  parties ,  les  rois  sont  les  ntieilleures  pièces 
pour  soutenir  les  pions  qu'on  se  propose  de  conduire  à 
dame  ;  c'est  ordinairement  la  marche  respective  des  rois , 
leur  situation  plus  ou  moins  avancée  sur  l'échiquier,  qui 
décide  du  g^ain  ou  de  la  perte  de  la  partie. 

On  doit  donc ,  surtout  lorsqu'il  n'y  a  plus  de  pièces  sur 
jeu  qui  puissent  faire  rétrograder  le  roi,  le  porter  en 
avant,  soit  pour  protéger  les  pions  que  l'on  veut  conduire 
à  dame ,  soit  pour  le  mettre  en  opposition  au  roi  adverse 
et  l'empêcher  de  pénétrer  dans  votre  jeu. 

On  entend  par  ce  mot  opposition  ,  la  plus  grande  proxi- 
mité où  les  deux  rois  peuvent  être  l'un  de  l'autre ,  qui  est 
à  une  case  de  distance. 

Lorsque  vous  parvenez  le  premier  à  cette  opposition , 
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VOUS  avez  Tavantage,  toutes  choses  égales  cî'aiUeurs,  et  bien 
entendu  lorsqu'il  ne  reste  plus  rien  à  jouer  à  l'adversaire , 
qui  puisse  vous  faire  perdre  votre  position.  Car  alors  il  lui 
faut  ou  se  maintenir  dans  cette  opposition  en  portant  «on 
roi  toujours  à  une  case  de  distance  du  vôtre ,  auquel  cas  il 
fera  partie  remise ,  ou  être  forcé  de  rétrogràder,  ce  qui 
presque  toujours  lui  fera  perdre  la  partie. 

L  —  Un  pion  seul. 

Cette  fin  de  partie  est  perdue  ou  remise  suivant  les 
positions. 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 


R  f  4.  ÏP  f  5. 

Rf6. 

iMî  A  —  e 

4 

Rf  6 

—  f 

7  (a) 

2.îEe  4  —  e 

5 

Rf  7 

—  e 

7 

3.  ï?  f  5  —  f 

6t 

Re7 

—  f 

7 

4.  IS  e  5  —  f 

5 

Rf  7 

—  f 

8  {b) 

5.  Mf  5  e 

6 

R  f  8 

— -  e 

8(c) 

6.  ÏS  e  6  —  f 

S 

Re  8 

—  f 

7(rf) 

(a)  Il  faut  loujours  retirer  son  roi  en  face  du  pion  de  l'adversaire 
pour  pouvoir  opposer  son  roi  au  sien. 

(6)  S'il  avait  retiré  son  roi  à  la  case  e  8  ou  à  la  case  g  8,  il  aurait 
perdu  la  partie.  {Foy.  le  renvoi.) 

(c)  Si  vous  poussiez  votre  pion  dans  la  position  actuelle,  vous  ne 
pourriez  pas  le  soutenir  sans  faire  pat. 

(d)  Sa  défense  consiste  à  opposer  son  roi  au  vôtre;  car  si,  au  con- 
traire, vous  pouviez  opposer  votre  roi  au  sien,  vous  gagneriez  la  partie. 
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BLANC.  NOIR. 


7.  m 

f  5 

—  § 

5 

Rf 

7 

—  f 

8  [a] 

g  5 

—  g 

6 

Rf 

8 

—  § 

8 

9.IP 

f  6 

—  f 

n 

Rg 

8 

—  f 

8  (b) 

Renvoi. 


4. 

BLANC. 

IS  e  3  - 

f  5 

NOIR. 

Rf  7  — 

e 

8(c; 

5.! 

IHf  3  — 

e  6 

Re  8  — 

f 

8 

6.; 

IP  f  6  - 

f  7 

Rf  8  — 

g 

7 

7.  ! 

Me  6  - 

e7(rf) 

Perdu. 

IL  —  Partie  remise  ou  gagnée  de  deux  pions  contre  un. 

Cette  partie  est  communément  gagnée  par  le  roi  qui  a 
les  deux  pions  liés ,  parce  qu'il  force  au  moyen  de  ces 


(a)  Il  retire  toujours  son  roi  en  face  de  votre  pion,  ce  qui  décide 
îa  remise. 

(6)  Le  roi  blanc  est  obligé  d'abandonner  le  pion  ,  autrement  le  noir 
.serait  pat. 

(c)  S'il  jouait  Rf  7— g8,  vous  gagneriez  de  même  en  jouant  M  f  S— g  6. 

{d}  On  peut  voir,  par  ces  exemples  ,  que  pour  défendre  cette  partie 
il  faut  toujours  retirer  son  roi  en  face  du  pion  de  l'adversaire,  et  que 
pour  conduire  son  pion  à  dame  il  faut  que  ce  pion  ,  en  parvenant  à 
sa  septième  case,  à  une  case  de  dame,  ne  donne  pas  échec,  parce  que 
dans  ce  cas  le  roi  seul  se  retire  derrière,  et  est  forcément  pat;  au 
lieu  que  si  ce  pion,  en  parvenant  à  une  case  de  dame,  ne  donne  pas 
échec-,  le  roi  seul ,  obligé  de  jouer,  est  forcé  d'abandonner  l'opposi- 
tion et  de  vous  laisser  conduire  votre  pion  à  dame. 

Quand  le  pion  se  trouve  sur  la  ligne  des  tours,  le  roi  seul  doit 
occuper  la  ligne  du  fou,  de  manière  à  empêcher  le  roi  adverse  d'oc- 
cuper une  case  de  la  ligne  du  cavalier,  et  conséquemment  de  mener 
.son  pion  à  dame. 
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deux  pions  le  roi  de  l'adversaire  d'abandonner  l'opposition  : 
ce  qui  lui  donne  le  moyen  de  prendre  son  pion  et  de  mener 
les  siens  à  dame. 

Il  est  cependant  des  cas  où  le  roi  qui  a  le  pion  seul 
pourra  se  maintenir  en  opposition  et  faire  partie  remise. 

SITUATION  (a). 

BLANC.  NOIR. 


Re  4 

..  ÏPf  4.]Pg5. 

R  e 

6.  P  g  6. 

I.ÏB 

,  e  4  —  d  4 

R.  e 

6  —  d  6  (6) 

2.  m 

.  d  4  —  d  5 

Rd 

6  —  d  7  (c) 

5.  m 

,  d  3  —  e  3 

Rd 

7  — ^  7(rf) 

4.IR 

e  3  —  d  4 

Re 

7  —  d  6 

,  d  4  —  e  4 

Rd 

6  —  e  6  (e) 

Premier  renvoi. 

BLANC. 

NOIR. 

i.IB 

,  e  4  —  d  4 

R  e 

6  —  f  5 

±m 

■  d  4  —  e  3 

Rf 

5  —  e  6  (/■) 

(a)  Dans  la  position  présente,  si  c'était  aux  noirs  à  jouer,  la  partie 
serait  gagnée  pour  les  blancs  ;  et  si  c'est  aux  blancs  à  jouer,  la  partie 
est  remise. 

(b)  S'il  avait  joué  R  e  6  —  f  o ,  vous  auriez  regagné  le  coup  sur  lui , 
et  vous  auriez  gagné  la  partie.  {Foy.  le  premier  renvoi.) 

(c)  S'il  avait  joué  R  d  6  —  d  3  ,  il  aurait  perdu  la  partie.  (F oy.  le 
second  renvoi.) 

{d)  11  se  ménage  le  moyen  de  s'opposer  à  votre  roi ,  lorsque  vous 
voudrez  l'avancer  soit  à  la  case  e  5,  soit  à  la  case  d  5. 
(e)  Votre  adversaire  jouant  les  coups  justes  ,  la  partie  est  remise. 
if)  S'il  avait  joué  R  t'3  — -  g  4,  il  perdrait  également  la  partie. 
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BLANC. 

m  e  o  — 

e  4 

NOIR, 

"O  n 

MX  e  O  — 

d  6 

4.  IT  I  4  — 

1  o 

r  g  b  — 

5.  M  e  4  — 

f  5  : 

Rd  6  — 

e  7 

e.IEf  5  — 

g  6 

Re  7- 

f  8 

h  7(c) 

Perdu. 

Second  renvoi. 

BLANC. 

NOIR. 

d  4 

Re  6  — 

d  6 

2.  M  d  4  — 

d  3 

Rd  6  — 

d  5 

TrTi 

3.  IS  d  3  — 

e3(rf) 

Rd  5  — 

e  6 

4.  lE  e  5  — 

e  4 

Re  6  — 

d  6 

5.  ÎP  f  4  — 

f  5 

Rd  6  — 

e  7 

6.  IP  f  5  — 

f  6  t  (f) 

Re  7- 

e  6 

(a)  S'il  avait  joué  son  roi  à  la  case  e  7,  ou  à  la  case  d  7,  vous  auriez 
dii  avancer  votre  roi  en  face  du  sien,  pour  parvenir  à  prendre  son  pion. 

(b)  Il  aurait  pu  ne  pas  prendre  votre  pion  ;  mais  cette  autre  ma- 
nière déjouer  se  trouvera  dans  le  renvoi  suivant. 

(c)  Les  noirs  ont  perdu  la  partie.  Observez  que  toutes  les  fois  que 
le  roi  est  en  avant  de  son  pion ,  l'adversaire  ne  peut  pas  l'empêcher 
d'arriver  à  dame. 

(d)  Vous  regagnez  le  coup  sur  lui,  parce  qu'il  ne  peut  pas  jouer 
son  roi  en  face  du  vôtre.  Il  faut  absolument  qu'il  rélrogade,  soit  à  la 
case  e  6,  soit  à  la  case  d  6;  et,  dans  l'un  et  l'autre  cas,  votre  roi 
peut  gagner  l'opposition  sur  lui. 

(e)  S'il  avait  retiré  son  roi  à  la  case  e  7,  ou  à  la  case  d  7,  il  aurait 
fallu  avancer  votre  roi  toujours  en  face  du  sien. 

{[}  Si  vous  aviez  pris  son  pion  avec  le  vôtre,  la  partie  était  remise. 
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BLANC. 

,  NOIR. 

7.Me  4  — 

d  4 

R  e  6  — 

d  6(a) 

8.  IP  f  6  — 

f  7 

Rd6  — 

e  7 

9.  lE  d  4  — 

e  5 

Re  7  - 

f  7 

lO.Me  S  — 

d  6 

Rf  7  — 

f  8 

ll.Md  6  — 

e  6 

Rf  8- 

g7 

12.IEe  6  — 

e  7 

Rg7- 

g8 

15.  Me  7  — 

f  6 

Rg8- 

h  7 

14.Mf  6  — 

f  7 

Rh  7  - 

h  8 

IS.Mf  7  — 

g  6  : 

Rh  8  — 

g8 

16.  M  g  6  — 

f  6 

Rg8- 

f  8 

17.ÏP  g5  — 

g  6  (6) 

Perdu. 

III.  —  Partie  remise  de  deux  pions  séparés  contre  deux  pions 
unis, 

SITUATION  (c). 

BLANC.  NOIR. 

Mdô.  IPb4.I?c5.  Rd5.Pb5.Pg5. 
l.Md5  —  e3         Rd5  —  e5 


(a)  Dans  cette  position  il  a  le  coup  sur  vous,  puisqu'il  peut 
opposer  son  roi  au  vôtre;  mais  en  sacrifiant  un  pion,  vous  pouvez 
regagner  le  coup  sur  lui,  et  un  pion  seul  vous  suffira  pour  gagner. 

(6)  Les  blancs  pousseront  leur  pion  à  dame  sans  opposition. 

(c)  Dans  cette  position  ,  si  c'était  aux  noirs  à  jouer,  la  partie  serait 
gagnée  pour  les  blancs. 
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BLANC.  NOIR. 

2.IEe3  —  f5  Re5  —  fS 

3.IEf3  —  g3  RfS— e5(a) 

4.IMg3  — g4  Re5  — f6 

5.  ÏMg4  —  g3  Rf6  —  e5(6) 

6.  ISg3— f3  Re5  —  f5(c) 

IV. — Fin  de  partie  oit,  le  trait  décide  du  gain  ou  de  laperte 
de  la  partie. 

SITUATION. 

BLANC.  NOiP.. 

mh3.ÏPaS.IPb4.  Ra6.Pli4.Pg5. 
ÏP  c  4.  P  f  5. 

Dans  cette  position  celui  qui  jouera  le  premier  gagnera. 

1.  ïPc4  —  c5         Ra6  —  b5 

2.  ï^h3— h2(rf)       Pg5  — g4 

3.  ÏSh2  —  g2         Pf5  —  f4(e) 


(a)  S'il  avait  joué  R  f  5  —  f  6,  vous  auriez  gagné  la  partie  en  avan- 
çant votre  roi  sur  son  pion. 

(b)  S'il  avait  joué  R  f  6  —  f  5,  vous  auriez  regagné  le  coup  sur  lui  : 
ce  qui  vous  aurait  procuré  le  gain  de  la  partie. 

(c)  S'il  ne  pousse  pas  son  pion  et  qu'il  ne  vous  laisse  pas  prendre 
l'opposition  sur  son  roi,  la  partie  doit  être  remise. 

(d)  Si  vous  aviez  retiré  votre  roi  à  la  case  g  2,  les  noirs,  en  pous- 
sant leurs  pions,  auraient  gagné  la  partie. 

(e)  Quel  que  soit  le  pion  que  jouent  les  noirs,  vous  êtes  toujours 
en  mesure  de  l'arrêter, 
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BLANC.  NOIR. 

4.ÏMg2  —  gl  Ph4  —  h3 

S.IMgl  —  h2  RbS  — a6 

e.îPcS  — c6  Ra6  — a7 

7.IPb4  — bS  Ra7  — b8 

8.  ÏP  a  5  —  a  6  Perdu. 

V. — Autre  fin  de  partie  où  le  trait  décide  du  gain  ou  de  la 
perte  de  la  partie. 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

ÎEd3.ÏPc3.ÏPb3.  ReS.Pb5.Ph4. 
IP  a  3.  ÏP  h  2.  P  g  4. 

Dans  cette  situation  celui  qui  jouera  le  premier  gagnera. 

1.  P  h  4  —  h  3  (a) 

2.IHd5  —  e3         Pg4  —  g3 
3.ÏEe5  — f3         P  g  3  — h2:gagné. 


(a)  Il  doit  d'abord  pousser  ce  pion  pour  avancer  ensuite  son  pion 
g  4  —  g  3,  car  vous  ne  pouvez  prendre  ce  dernier,  qu'il  ne  mène  son 
pion  h  3  à  dame  ;  si ,  au  lieu  de  jouer  P  h  4  —  h  3 ,  il  eût  joué  P  g  4 
—  g  3,  vous  auriez  fait  pion  pour  pion,  et  votre  roi  aurait  eu  le 
temps  de  l'empêcher  d'arriver  à  dame.  Mais  si  c'eût  été  à  vous  à 
jouer,  vous  auriez  gagné  en  jouant  lE  d  3  —  e  5  ;  car  dans  cette  situa- 
tion ,  les  noirs  n'ont  rien  de  miçux  à  faire  que  de  revenir  sur  vos  pions 
ÎP  a  5,  IP  c  3,  IF  b  3,  pour  les  prendre  avant  qu'ils  arrivent  à  dame; 
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VI.  — Partie  gagnée  d'une  tour  et  un  pion  contre  un  fou. 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

]le4.  ldl.IPd4.    Re6.  Fc7. 


l.ld  1 

—  al(a) 

Fc 

7 

—  b  8 

2.1?  a  1 

—  a  6f 

F  b 

8 

—  d  6  (6) 

—  b6(c) 

R.  e 

6 

—  d  7 

4.  IMe  4 

—  d  5 

Fd 

6 

—  g  5 

5.1b  6 

—  b  7  t 

F  g 

3 

—  c  7 

mais  pendant  ce  temps  vous  prendrez  les  pions  g  4  et  h  4,  et  vous 
conduirez  votre  pion  h  2  à  dame. 

Ainsi  dans  cette  circonstance,  comme  dans  une  infinité  d'autres  , 
l'on  voit  qu'un  seul  temps  décide  le  gain  de  la  partie  d'un  côté  à 
l'autre. 

Il  serait  impossible  d'épuiser  toutes  les  combinaisons  résultantes 
des  différentes  positions  des  rois  et  des  pions  sur  la  fin  des  parties  : 
les  exemples  qu'on  vient  de  donner  suffiront  pour  faire  connaître  la 
force  et  la  marche  des  rois  dans  ces  circonstances  ;  ce  que  l'on  entend 
par  leur  opposition  ;  comment  on  peut  y  parvenir  et  s'y  maintenir  de 
part  et  d'autre;  et  le  parti  que  l'on  peut  en  tirer  pour  le  résultat  de 
la  partie. 

(a)  Si  vous  aviez  poussé  IP  d  4?  —  d  5  f,  vous  lui  auriez 
donné  le  moyen  de  faire  partie  remise,  comme  vous  le  verrez 
ci-après. 

(6)  S'il  avait  retiré  son  roi ,  il  aurait  fallu  jouer  le  vôtre  en  avant 
du  pion.  Cette  partie  ne  peut  se  gagner  qu'en  avançant  votre  roi  pour 
réduire  celui  de  l'adversaire  sur  la  dernière  ligne  avant  de  pousser 
le  pion. 

(c)  Par  ce  coup,  vous  le  forcez  de  reculer  son  roi  et  de  faire  place 
au  vôtre. 
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BLANC.  NOIR. 

Q.Thl  —  al         Rd7  —  c8 
7. 3EdS— c6(a) 

Même  partie  remise^  si  celui  qui  a  le  pion  joue  mal. 
(Même  siliiation  que  plus  haut.  ) 


BLANC. 

l.îPd4  — 

d5t(6) 

R  e 

NOIR. 

6  — 

d  7 

2.IEe  4  — 

d  4 

Fc 

7  — 

g  3 

3. 1"  d  1  — 

a  1 

F  g 

5  -  - 

f  4  (c) 

4.  ^  a  1  — 

a  7t 

Rd 

7  — 

d  6  {d) 

S.IRd  4  — 

e  4 

F  f 

4  — 

g3  (e) 

6.1  a7  — 

g7 

Fg 

3  — 

e  1  (/•) 

(a)  Dans  cette  situation ,  la  partie  est  gagnée ,  soit  en  poussant  le 
pion ,  soit  en  forçant  le  fou  de  l'adversaire. 

(6)  Dans  la  position  présente,  la  partie  doit  être  remise,  parce 
que  voire  roi  ne  pourra  plus  se  porter  en  avant  de  son  pion  ; 
en  supposant  toutefois  que  les  noirs  jouent  tous  ses  coups  exacte- 
ment. 

(c)  11  doit  avoir  soin  de  tenir  son  fou  à  une  certaine  distance 
de  votre  roi ,  afin  de  pouvoir  vous  donner  échec ,  lorsque  vous 
voudrez  jouer  le  roi  sur  l'une  des  deux  cases  noires  à  côté  de  votre 
pion. 

{d)  S'il  avait  couvert  l'échec ,  au  lieu  déjouer  son  roi ,  vous  auriez 
gagné  la  partie,  en  avançant  votre  roi  sur  la  case  noire,  en  face  de 
son  fou. 

(e)  S'il  avaitjouéFf  4  —  h  '2,  vous  auriez  gagné  la  partie,  en  jouant 
■â"  a  7  —  g  7.  On  doit  observer  que ,  dans  la  défense  de  cette  partie, 
le  fou  ne  doit  pas  être  trop  éloigné  du  roi  adverse. 

if)  Pour  pouvoir  donner  échec. 
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BLANC 


NOIR. 


7.T  al 

—  S  6  4" 

R  d  6  — 

d  7 

8.ÎPd  5 

—  d6(a) 

Rd7- 

c  6  (6) 

9.  M  e  4 

—  e  5 

F  e  1  — 

b  4  (c) 

10.  IP  d  6 

—  d  7t 

R  c  6  — 

d  7: 

ll.ISe  5 

—  d  5 

Rd7- 

c  l(d) 

Vil. — Partie  gagnée  d'une  dame  contre  un  pion  près  de 
dame. 


i.DcS 

—  f  Sf 

Rf  2 

_g2 

2.IDf  5 

Rg2 

—  f  2 

5.  ÏBg  4 

—  f  4t 

Rf  2 

_g2 

Â.Wî  â 

—  e  3 

Rg2 

—  f  1 

S.IDe  3 

—  f  ûf 

Rf  1 

—  e  1 

(a)  Si  Yous  aviez  avancé  voire  roi ,  il  vous  aurait  fait  retirer  par 
un  échec  du  fou. 

(6)  S'il  eût  joué  tout  autre  coup,  il  aurait  perdu  la  partie. 

(c)  Dans  celle  position,  votre  pion  se  trouve  forcé;  votre  roi  ne 
pouvant  plus  avancer  sans  couvrir  votre  tour. 

{d)  Lorsqu'on  reste  avec  un  fou  contre  une  tour,  il  faut  conduire 
son  roi  dans  le  coin  de  l'échiquier  qui  n'est  pas  de  la  couleur  du  fou. 
C'est  la  seule  place  où  l'on  puisse  être  sûr  de  la  remise. 


SITUATION. 


BLANC. 


NOIR. 


Rf  2.  Pe2. 
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BLANC.  NOIR. 

6.IMb7  —  c6  Rel— d2 

7.lD)f  3  — dSf  Rd2  — c2 

8.n)d5  — c  4t  Rc  2  —  d2 

9.lD)c4  — d4f  Rd2  — c2 

10.  IDd4  — e3  Rc2  — dl 

11.  ïBeS  — d3t  Rdl— e  1 
12.IMc6  —  d  5 

Pour  parvenir  au  gain  de  cette  fin  de  partie ,  il  faut 
d'abord  amener  sa  dame  le  plus  près  possible  du  roi 
adverse ,  puis  le  forcer  à  se  mettre  devant  son  pion  ;  comme 
il  ne  peut  alors  faire  dame ,  vous  profitez  de  cet  instant 
pour  amener  votre  roi  près  du  sien. 

VIII. — Partie  remise  d'une  dame  contre  un  pion  près  de 
dame. 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

IRc4.IDe2.  Rgl.Pf2. 

l.DeS  — gif  Rgl— h2 
2.IDg4  — f3  Rh2  — gl 
3.Df  3  — g5f       Rgl  — hl 


Dans  la  fin  de  partie  précédente,  vous  forcez  le  roi 
adverse  à  se  mettre  devant  son  pion  pour  le  conserver  ; 
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mais  il  peut  ici  le  laisser  en  prise  sans  danger,  puisqu'en 
le  prenant  vous  le  faites  pat. 

Autre  remise  d'une  dame  contre  un  pion  près  de  dame. 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

IEc4ÏDd4.    '        Rg2.  Ph2. 


l.IDd4  — 

g  4t 

Rg2 

—  f  2 

2.IDg4  — 

h  3 

Rf  2 

_g  1 

5.  ïB  h  5  — 

Rgi 

—  h  1 

Etant  forcé  d'ôter  votre  dame  de  cette  ligne  pour  faire 
place  à  son  roi ,  vous  n'auriez  jamais  le  temps  d'amener 
le  vôtre.  Aussi  la  partie  est  remise. 

Les  trois  fins  de  partie  que  l'on  vient  de  voir  nous  mon- 
trent que  les  pions  des  deux  fous  et  des  deux  tours  à  une 
case  de  dame,  et  soutenus  du  roi,  font  partie  remise  contre 
une  dame ,  et  que  les  pions  du  roi ,  de  la  dame  et  des  deux 
cavaliers ,  doivent  perdre  dans  une  pareille  position. 

Même  partie  gagnée ,  le  roi  près  du  pion, 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

IMe4.  lD)d7.  Rg8.  Pf7. 

l.IB.e4  —  f5  Pf  7—  f  SprendouoIBt 

2.  ÏE  f  5  —  g  6  Perdu. 
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IX. — Partie  gagnée  d'une  dame  contre  une  tour  et  un  pion. 

SITUATION. 


BLANC. 

NOIR. 

Re7.T( 

;5.Pd6. 

l.Dd  3  —  h  7t 

Re7- 

e  6 

2.  ÏDh  7  —  g  8t 

R.  e  6  — 

e  7 

3.  D  g  8  —  c  8 

Te  5  — 

c  5  (a) 

4.Ï1)  c  8  —  b  7t 

Re  7- 

e  6 

S.  D  L  7  —  g  7 

Tc  5  — 

e  5 

6.  H)  g  7  —  c  7 

Te  5- 

c  5 

7.lD)c  7  —  d  8 

Tc5  — 

e  5 

8.IB)d  8  —  e  8t 

R  e  6  — 

d  5 

9.ÎDe  8  —  c  8 

Te5  — 

e  4t 

10.  ÏM  f  4  —  f  S 

Te4- 

e  S  t 

ll.IEf  5  —  f  6 

Te5  — 

e  4 

12.lD)c  8  —  f  5-1- 

Te4- 

e  5 

13.lD)f  5  —  d  3t 

Rd  S  — 

c  5 

14ÏD)d  3  — d2(6) 

R  c  5  — 

c  6 

(a)  Sa  défense  consiste  à  ne  point  laisser  passer  votre  roi ,  et  à 
jouer  sa  tour  alternativement  de  la  case  c  3  à  la  case  e  S,  appuyée 
par  son  pion. 

(b)  Ici  vous  le  mettez  dans  la  nécessité  d'éloigner  la  tour  de  son 
roi  ou  de  livrer  passage  au  vôtre. 
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BLAiNC, 

15.ÏDd  2  — 

d  4 

NOIR. 

Rc6  — 

d  7 

le.ïDd  4  — 

c  4 

1  e  ^  — 

e  5 

17.  De  4  — 

f  7t 

Rd7  — 

c  6 

IS.IRf  6  — 

e  7 

Te  5  - 

e  5  t 

19.IRe  7  — 

d  8 

Te  5- 

c  S 

20.  H)  f  7  — 

d7t 

Re  6  — 

d  5 

21.ÏRd  8  — 

e  7 

Tes  — 

c  6 

22.  ÏD  d  7  — 

f  5t 

Rd  5  — 

c  4 

23.IRe  7  — 

d  7 

Te  6  — 

c  5 

24.  ID  f  5  — 

e  4t(fl) 

Le  pion  étant  pris ,  la  partie  est  gagnée  pour  la  dame  : 
voyez  le  mat  d'une  dame  contre  une  tour  au  chapitre 
suivant. 

Premier  renvoi. 

BLANC.  NOIR. 

9.IDe8  —  c8  TeS  —  h5 

10.]Dc8  — a8t  Rd5  — e4 

ll.DaS  — a4t  Rc4  — c3 
12.IDa  4  —  a  3t 


(a)  Dès  que  votre  roi  pourra  passer  derrière  le  pion ,  la  partie  sera 
décidée  en  votre  faveur;  il  faut  pour  y  parvenir  le  forcer  à  jouer 
son  roi. 
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Sa  tour  étant  éloignée  de  son  roi,  vous  devez  la 
prendre  par  un  double  échec ,  ou  pour  le  moins  prendre 
le  pion. 

Deuxième  renvoi. 

BLANC.  NOIR. 

IS.IDd  2  —  d  4  Rc  6  —  c  7 

16.lD)d4  — a4  Te5  — c5 

17.ÏDa4  — aTf  Rc  7  — c6 
18.ISf6  — e7 

Ici,  votre  roi  pouvant  passer  derrière  le  pion,  vous 
devez  gagner. 

Partie  remise  d'une  dame  contre  une  tour  et  un  pion, 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

mas.  Db3.  Rd8.Te6.Pd7. 

Dans  cette  position  la  partie  est  remise ,  car  la  dame  ne 
peut  prendre  en  arrière  ni  le  pion  ni  le  roi ,  comme  dans 
la  partie  précédente.  Ainsi  une  tour  et  un  pion  contre  une 
dame  font  partie  remise ,  lorsque  le  pion  n'est  pas  sorti  de 
sa  place ,  mais  lorsqu'il  a  été  poussé  en  avant ,  la  dame  doit 
gagner. 

Cependant  ce  que  nous  venons  de  dire  n'est  pas  appli- 
cable lorsque  le  pion  restant  est  à  la  bande  autrement,  un 
des  pions  des  tours  ;  alors,  qu'il  soit  poussé  ou  non  ,  c'est 
toujours  perdu. 

La  partie  est  également  remise  lorsque  le  pion  n'est  plus 
qu'à  une  case  de  dame. 
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Partie  remise  d'une  tour  et  un  pion  contre  une  tour. 

SITUATION. 


BLANC. 


lEf  S.lThT.ÎPei.  Re8.  Ta6. 

1.  îPe4  —  e5  Ta6  —  b6(a) 

2.  h  7  —  a  7  T  b  6  —  c  6  (6) 
3. 1?  e  5  —  e  6  T  c  6  —  c  1  (c) 
4.]Ef5  —  f6  Tcl-flt(rf) 

Même  partie  perdue^  si  celui  qui  n'a  que  la  tour  joue  maL 

BLANC.  NOIR. 

l.îPe4  — e  5  Ta6  — a  1 

2.IMf5  — f6(e)  Tal~flf(/1 


(a)  En  conservant  celte  ligne  avec  sa  tour,  il  empêche  votre  roi 
d'avancer;  mais  s'il  quittait  cette  même  ligne  avant  que  vous  eussiez 
poussé  votre  pion,  il  perdrait  la  partie. 

(6)  Il  ne  doit  quitter  cette  ligne  avec  sa  tour,  qu'au  moment  où 
vous  pousserez  votre  pion. 

(c)  S'il  avait  donné  échec,  il  aurait  perdu  la  partie. 

(d)  Il  doit  continuer  de  vous  donner  des  échecs  pour  vous  faire 
abandonner  votre  pion ,  et  au  moment  où  voire  roi  marchera  sur  sa 
tour,  il  attaquera  votre  pion  et  le  prendra. 

(e)  Si  vous  aviez  joué  voire  roi  en  face  du  sien  ,  il  aurait 
pu  se  replacer  dans  la  position  de  la  remise,  en  donnant  l'échec  avec 
sa  tour. 

(f)  S'il  avait  donné  échec  à  la  case  a  6,  vous  auriez  couvert  cet 
échec  avec  voire  pion  ;  et  si ,  au  lieu  de  ce  coup ,  il  eût  joué  R  e  8 
—  d  8,  il  aurait  fallu  alors  donner  échec  avec  votre  tour,  et  jouer 
ensuite     f  6  —  e  7. 
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BLANC. 

NOIR. 

5.  IR  f  6  — 

e  6 

Re  8  — 

f  8  (a) 

4.     h  7  — 

h  8t 

Rf  8  — 

g7 

5.  "ffi  h  8  — 

eS{b) 

T  f  1  — 

gl 

6.  ÎB  e  6  ~ 

d  7 

Rg7  — 

f  7(c) 

7.  ]P  e  S  - 

e  6f 

Rf  7  — 

g7(rf) 

S.IRd  7  — 

e7(e) 

1  e  1  — 

e  2 

9.  f  e  8  — 

d  8 

T  e  2  — 

e  1 

10.     d  8  — 

d  2 

Tel  — 

e  3 

il-IT  d  2  — 

g2t 

Rg7  - 

h  7 

12.IMe  7  — 

f  7 

ru  ^ 
1  e  d  — 

f  Sf 

IS.IEf  7  — 

e  8 

Tf  3- 

e  3 

14. 1?  e  6  — 

e  7 

Te  3  — 

d3(n 

15.1'g2  - 

c  2 

Rh7  - 

g7 

(a)  S'il  avait  laissé  son  roi  à  la  même  place,  il  aurait  fallu  donner 
échec  et  faire  tour  pour  tour. 

(6)  Si  vous  jouiez  tout  autre  coup,  la  partie  serait  remise. 

(c)  S'il  avait  joué  Tel  —  d  î  il  aurait  fallu  jouer  lE  d  7 
—  e7. 

{d}  S'il  avait  joué  R  f  7  —  f  6 ,  vous  auriez  dû  jouer  S  e  8  —  f  8  f, 
et  pousser  le  coup  suivant  IP  e  6  —  e  7. 

{e)  Si ,  sur  ce  coup,  vous  aviez  poussé  e  6  —  e  7,  la  partie  aurait 
été  remise. 

(f)  Il  joue  ce  coup  pour  empêcher  votre  roi  de  sortir  à  sa  gauche , 
et  pour  le  faire  rentrer  par  échec ,  au  cas  que  vous  vouliez  le  sortir 
à  votre  droite. 
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BLANC. 

16. 1  c  2  — 

c 

7 

NOIB. 

T  d  3  — 

d  2 

17.1  c  7  — 

d 

7 

Td2  — 

b  2 

18.1d  7  — 

d 

1 

Tb2  — 

b  8t 

19.îBe  8  — 

d 

7 

Tbs  — 

b  7  t 

20.  lE  d  7  — 

e 

6 

Tb7- 

b  6t 

21.1d  1  — 

d 

6 

Tb6- 

b  8 

22. 1  d  6  — 

d 

8 

Perdu. 

XI. — Partie  remise  d\me  dame  et  un  pion  contre  une  dame, 

SITUATION. 


BLANC. 

Sg  7.  IDd 

5.1?f  6. 

~  NOIR. 

Rb4.  D 

c  5. 

l.ï?  f  6  - 

-il  {a) 

»c  s  — 

g  ^  t 

2.  H)  d  3  - 

-  g  6 

Dg5- 

e  5  t 

5.  ÎR  g  7  - 

-g  8(6) 

De5- 

d  5 

4.ÎMg  8  - 

-  h  7 

Dd5- 

h  If 

5.  ID  g  6  - 

-  h  6 

Dhi  - 

e  4  t 

(a)  Dans  cette  position  ,  les  blancs  doivent  chercher  à  faire  dame 
pour  dame ,  et  les  noirs ,  pour  éviter  l'échange  des  dames,  doivent 
tenir  leur  roi  éloigné  de  celui  de  l'adversaire. 

(b)  Il  ne  peut  plus  vous  donner  d'échec  sans  perdre  la  partie  ;  mais 
il  peut  empêcher  votre  pion  de  faire  dame. 
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BLANC.  NOIR. 

6.3Sli7  — g8         De4  — g4t 
7.  H)  h  6  —  g  7         D  g  4  —  e  6  (a) 

XII.  —  Un  fou  et  un  pion  contre  deux  pions, 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

mf2.  Îpf3.  ÏPe3.  Rf6.Fd6.Pf5. 


Dans  cette  situation ,  les  noirs  doivent  gagner. 


1.' 

m 

f  2 

—  e  2 

Rf  6 

—  e  6 

2. 

m 

e  2 

—  d3 

Fd6 

—  c  7 

3.' 

LE 

d  5 

—  e  2 

R  e  6 

—  d  6 

4. 

m 

■  e  2 

—  d  5 

Rd  6 

—  cS 

5. 

.d  5 

—  c  3 

F  c  7 

—  a  5  f 

6. 

m 

.  c  3 

—  d  3 

F  a  5 

—  b  4 

7. 

m 

id  3 

—  e  2 

R  c  5 

—  bâ 

8. 

m 

le  2 

—  f  2 

Rc4- 

—d3  gagnera. 

Mais  si  la  situation  eût  été  telle , 

BLANC.  NOIR. 

mg2.IPg3.  3P  f3.  Rf6.Fd6.Pf5. 


la  partie  serait  remise  ,  parce  que  les  noirs  ne  pourraient 


(a)  Lorsqu'il  n'y  a  pas  d'échecs,  on  peut  toujours  placer  sa  dame  de 
_  manière  à  empêcher  le  pion  d'arriver  à  dame  et  obtenir  ainsi  la  remise. 
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plus  se  porter  par  leur  gauche  sur  les  pions  blancs ,  comme 
ils  ont  pu  le  faire  dans  sa  première  situation  donnée,  et  s'ils 
veulent  se  porter  par  leur  droite  sur  vos  pions ,  vous  serez 
le  maître  de  provoquer  le  pion  pour  pion  et  de  faire  con- 

séquemment  partie  remise.  Vous  jouerez  donc  IS  g  2  — 

h  3;  si  les  noirs  jouent  R  f  6 — g  5  ,  vous  reviendrez  à 
la  case  g  2;  s'ils  tournent  par  leur  droite ,  vous  jouerez 

ÏP  f  3  —  f  4  puis  IM  g  2  —  f  3  puislf  g  3  —  g  4; 
l'échange  des  pions  sera  forcé  et  la  partie  remise. 

XIII.  —  Un  fou  et  un  pion  contre  un  fou. 

Un  pion  seul  de  plus  avec  un  fou  ne  peut  gagner  contre 
un  fou  qui  sera  de  couleur  différente.  Si  les  fous  sont  de 
la  même  couleur,  celui  qui  a  le  pion  gagnera ,  s'il  peut 
gagner  l'opposilion  sur  son  adversaire ,  en  portant  son  roi 
en  avant  de  son  pion ,  ensuite  masquer  la  direction  du  fou 
adversaire ,  avec  le  sien  soutenu  de  son  roi ,  puis  faire  le 
sacrifice  de  ce  fou ,  pour  déposter  celui  de  l'adversaire  de 
la  ligne  par  laquelle  le  pion  doit  passer  pour  arriver  à 
dame. 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

IEh6.IFd2.ÏPg6.  RfS.Fbs. 

1.3Sh6— h7(a)       Fb2  — d4 


(a)  Il  faut  que  ce  soit  aux  blancs  à  jouer  pour  qu'ils  puissent  gagner 
l'opposition  sur  les  noirs  ;  si  c'eût  été  à  ces  derniers  à  jouer,  en  jouant 
leur  roi  f  8  —  g  8  ils  ne  pourraient  plus  être  dépostés  de  celte  case. 
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2.  IF  d  2  —  h  6 1 

3.  ÏFh6  — g7 

4.  If  g  7  —  c  5 
S.IFc  5  —  b4 

XIV— 


m  g  6.  ÎF  e  5.  ï?  h  5. 


Rf  8  — e8 
F  d  4  —  c  5 
F  c  5  —  f  8 
Perdu  (a). 


Rh8. 


Remise  d'un  roi  seul  contre  un  fou  et  un  pion, 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 


On  observera  dans  cette  situation  et  autres  analo- 
gues qu'un  pion  sur  la  ligne  des  tours  ne  peut  être  mené 
à  dame  quoique  avec  un  fou ,  si  ce  fou  n'est  pas  de 
la  couleur  de  la  case  sur  laquelle  ce  pion  arrive  à 
dame.  Dans  la  position  ci-dessus ,  le  roi.  seul  qui  défend 
cette  partie  ne  pourra  être  déplacé  de  cette  case  angu- 
laire, et  par  conséquent  ne  pourra  être  que  pat  ou  partie 
remise. 


(a)  Dans  une  position  moins  avancée  vous  ne  pourriez  mener  votre 
pion  à  dame  au  moyen  du  sacrifice  de  votre  fou ,  puisque  les  noirs 
auraient  le  temps  de  revenir  avec  leur  fou  arrêter  la  marche  de  votre 
pion  à  dame. 

Ainsi  cette  partie  sera  communément  remise,  et  ne  pourra  se 
gagner  que  suivant  les  positions.  Il  faudra  combiner,  si  l'on  arrive 
le  premier  en  opposition,  si  on  pourra  s'y  maintenir  ou  si  l'on  pourra 
la  faire  quitter  à  son  adversaire,  pour  se  déterminer  en  conséquence 
à  faire  pièce  pour  pièce  ou  à  l'éviter. 
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XV.  — Remise  d'un  cavalier  et  un  pion  contre  un  roi, 

SITUATION. 


BLANC. 


ÏRc2.  Ilal.C  f5.Pa2. 

Dans  cette  position ,  si  c'est  aux  noirs  à  jouer,  la  partie 
est  remise.  Car  ils  ne  peuvent  jouer  que  leur  cavalier,  et 
quelque  marche  qu'ils  lui  fassent  faire ,  il  arrivera  toujours 
donnant  échec  à  votre  roi  qui  ne  quittera  pas  l'opposition. 
Si  c'eût  été  à  vous  à  jouer,  le  cavalier  vous  eût  forcé  à 
quitter  l'opposition  et  à  perdre  la  partie. 

XVI.  —  Un  pion  de  plus  et  un  fou  contre  wï  cavalier, 

SITUATION. 


BLANC 

eS.  Fg2. 

RgS.FeS.  Ph7. 

ÏPh2.E 

>a2.ï?b2. 

Pg7.Pa7.Pb6. 

ÏPcS.H 

^  d4. 

Pc6.Pd5.Pe4. 

l.I^f  2 

—  e  3 

Rg8  — f  8 

2.IEe  5 

—  f  4 

Rf  8  — e  7 

3.ÎP  g2 

—  g4 

P  h  7  —  h  6 

4.IPh2 

—  h  4 

Re  7  —  e  6 

5.  IP  b  2 

—  hé 

P  g  7  _  g  6 

6.]P  a  2 

—  a  4 

P  a  7  —  a  6 
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7.  ïEf4  —  eo         Pb6  —  b5 

8.  ÏPa4  —  a5  Re6  —  f6 

9.  lE  e  3  —  f  4 

Ici  le  jeu  est  fermé ,  et  la  partie  remise.  Je  profiterai  de 
cette  position ,  où  le  fou  se  trouve  d'un  côté  ,  et  le  cava- 
lier de  l'autre ,  pour  engager  à  garder  à  la  fin  de  la  partie 
un  cavalier  de  préférence  à  un  fou  ;  le  fou  ne  peut  attaquer 
que  les  pions  de  sa  couleur,  tandis  que  le  cavalier  peut 
attaquer  tous  les  pions  de  l'adversaire. 


XVIII.  —  Deux  pions  de  plus  d'un  côté  avec  chacun  un  fou 
de  différente  couleur. 

Cette  fin  de  partie  doit  se  gagner  par  celui  qui  a  les 
deux  pions  de  plus.  Mais  il  doit  éviter  de  pousser  ses  pions 
de  manière  à  les  placer  sur  des  cases  de  la  couleur  de  son 
fou ,  car  s'il  ne  le  faisait  pas ,  le  roi  de  l'adversaire  se  por- 
tant entre  ces  pions  ne  pourrait  plus  être  déposté ,  et  la 
partie  serait  remise. 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

ÏMf  3.ÏFc4.ÏFh3.  Rc6.Fd8.Pa5. 
ÏPg4.ÏPf4.IPe4.  Pb6.Pg7.Ph6. 
IP  b  5.  ÏP  a  4. 

Dans  cette  situation  ,  vous  jouerez  IP  e  4  —  e  5,  et  vous 


CHAPITRE  H. 


339 


gagnerez  ;  mais  si  vous  aviez  joué  IP  f  4  —  f  5,  les  noirs, 

en  jouant      C  6  —  d  6 ,  auraient  remis  la  partie. 

Quand ^  sur  la  fin  d'une  partie ,  vous  avez  deux  pions  de 
front  et  un  fou,  il  faut,  pour  mener  ces  pions  à  dame  ,  les 
établir  sur  des  cases  de  la  couleur  opposée  à  celle  de  votre 
fou ,  parce  qu'alors  ce  fou  vous  servira  pour  déposter  le  roi 
ou  les  pièces  de  l'adversaire ,  qui  arrêtent  le  progrès  de 
ces  pions  à  dame. 

Un  pion  de  plus ,  les  fous  étant  de  différente  couleur, 
ne  peut  être  mené  à  dame ,  fùt-il  parvenu  à  sa  sixième  case, 
parce  que  le  roi  de  l'adversaire  ou  son  fou  l'arrêteront 
toujours  au  passage  ,  et  que  d'ailleurs  le  roi  qui  a  le  pion 
de  moins  sera  toujours  à  portée  de  secourir  ses  pions  du 
côté  où  son  adversaire  voudrait  se  porter  pour  les  prendre. 

Cependant  la  position  respective  des  deux  rois  peut  faire 
exception  à  cette  règle. 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

Mf  l.IFbS.  ÏP  d7.  Re4.Fc7.Pe3. 

Pf3. 

Les  noirs  gagneront  par  la  force  de  leurs  pions  soutenus 
de  leur  roi. 

NOIR.  BLANC. 

1.  Re4— d4  ]fb5— a6 

2.  Rd4~c3  Ifae  —  b7 
ô.  P  e  5  —  e  2t  IM  f  1  _  f  2 
4.  R  c  3 — d2gagnera. 
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XIX.  — Fin  de  partie  où  les  pions  plus  avancés  donnent 
r  avantage, 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

'  IHe  2.îfd5.î?a2.  Rf5.Fd7.Pa3. 
IP  b  5.  IP  c  4.  P  b  4.  P  c  5. 

Les  noirs  jouant  F  d  7  — a  4  gagneront ,  soit  que  vous 
preniez  son  fou  ou  que ,  ne  le  prenant  pas ,  ils  prennent 
eux-mêmes  votre  pion  b  3. 

Quand  les  pions  se  trouvent  enlacés  les  uns  dans  les 
autres ,  celui  qui  a  les  siens  plus  avancés  a  l'avantage. 

XX.  —  Un  pion  de  plus  et  chacun  une  tour. 

Cette  fin  de  partie  doit  ordinairement  être  remise, 
cependant  il  est  des  cas  où  celui  qui  a  le  pion  de  plus 
gagnera. 

SITUATION. 

NOiR.  BLANC. 

RhS.Tf6.Ph6.Pg4.  mf4.Sg7.IPf5. 


l.Tf  6- 

c  6 

Mi  4 

—  e  5 

2.Rh  5  — 

h  4 

ÎPf  5 

—  f  6 

3.  T  c  6  — 

c  1 

]P  f  6 

—  f  7 

4.  T  c  1  - 

f  1 

lEe  5 

—  e  6 
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NOIR. 

5.P  h  6 

—  h  5 

ÎSe 

BLANC. 

6  — 

e-7  (a) 

6.  R  h  4 

—  h  3 

7  — 

jf  3  prend  une 

7.  T  f  1 

—  f  8: 

ISe 

7  — 

f  8  : 

8.  Pg  4 

—  g  5 

8  — 

f  7 

9.  Pg  3 

7  — 

f  6 

10.  P  h  5 

—  h  4 

«1  n  "\  „ 

IMf 

6  — 

f  5 

11.  R  h  3 

—  h  2 

Mf 

5  — 

f  4 

12.P  h  4 

—  h5 

ÎEf 

4  — 

f  3 

13.Pg2- 

 g  1  prend  uncD 

^g 

7  — 

gl: 

14.Rg  2 

—  gl:et 

mènera  son  autre 


pion  à  dame. 

XXI.  — Partie  remise  d'un  cavalier  éloigné  de  son  roi 
contre  un  pion  près  de  dame, 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

mh2.  (Ba2.  Rb3.  Pa3. 


(a)  Dans  celte  position ,  si  au  lieu  de  jouer  e  6  —  e  7  les  blancs 
eussent  joué  ^  g  7  —  g  8,  alors  le  roi,  moins  éloigné  de  2  cases  des 
pions  de  l'adversaire,  se  serait  trouvé  à  portée  de  revenir  sur  les 
pions,  et  d'empêcher  leur  arrivée  à  dame. 

Mais  on  conçoit  qu'il  est  des  cas  où  il  est  bon  de  sacrifier  une  tour 
pour  le  pion  de  l'adversaire  qui  arrive  à  dame,  surtout  lorsque  son 
roi  se  trouve  trop  éloigné  pour  arrêter  la  marche  de  vos  pions. 
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BLANC. 

l.(Da  2  — 

c  1  t 

NOIR. 

Rb  3  — 

b  2 

2.  0  c  1  - 

d  3  t 

Rb2- 

c  2 

3.  (D  d  3  - 

b  4  t 

Rc2  - 

b  3 

4.  (D  b  4  — 

d  3 

Les  noirs  ne  peuvent  pas  pousser  leur  pion  sans  recevoir 
le  double  échec  de  votre  cavalier,  ainsi  la  partie  est  remise. 
Dans  de  semblables  positions ,  lorsque  le  cavalier  ne  peut 
pas  donner  échec  ni  empêcher  le  pion  d'avancer,  il  faut  le 
jouer  de  manière  à  ce  qu'il  puisse  au  second  coup  donner 
un  double  échec. 

XXIL  —  Un  cavalier  et  un  pion  contre  quatre  pions. 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

]Ef4.©d3.ÏPg3.  Rg6.Pf5.Pg4. 

Ph  5.  P  c  5. 


1. 

(Dd3- 

e  5t 

Rg  6 

—  f  6 

2. 

(De  5- 

c  4 

Rf  6 

—  §.6 

3. 

(Dc  4- 

e  3 

p  c  5 

—  c  4 

4. 

(D  e  3- 

f  5  : 

Pc  4 

—  c  3 

5. 

(Df  5  - 

h  4t 

Rg  6 

-  f  6 

(a)  Si  les  blancs  prenaient  ce  pion  ,  les  noirs,  en  joiinnl  P  h  5  — 
Ji  A  ,  R  g  6  ~  h  5,  et  P  f  5  —  f  I,  remettraient  la  partie. 
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lîLANC. 


NOIR. 


6.  IH  f  4  —  e  3 

7.  IR  e  3  —  d  2 


une 


Df 


8.  ÎEd2  —  cl:  Rf6  —  e5 
9.]Ecl  —  d2         Re5  —  e4 


Cette  fin  de  partie  offre  beaucoup  de  variantes  que  l'on 
trouvera  facilement  avec  un  peu  d'attention.  La  partie  était 
en  apparence  au  moins  égale ,  les  trois  pions  étant  le  valeur 
du  cavalier;  mais  les  blancs,  par  leur  position,  ont  l'avan- 
tage 5  et  la  difficulté  consiste  à  jouer  le  cavalier  de  manière 
à  prendre  les  pions  de  l'adversaire  sans  souffrir  le  pion 
pour  pion. 

XXIII.  —  Un  roi  et  un  fou  contre  un  roi  et  une  tour. 

Cette  fin  de  partie  est  généralement  remise  ;  pour  par- 
venir à  ce  résultat,  il  faut  que  celui  qui  a  le  fou  ne  joue 
le  roi  que  lorsqu'il  y  est  forcé ,  ayant  soin  d'empêcher 
l'adversaise  de  gagner  l'opposition ,  quand  le  fou  a  couvert 
un  échec. 

Une  autre  méthode  d'assurer  la  remise ,  est  de  placer 
le  roi  sur  une  des  cases  angulaires ,  d'une  autre  couleur 
que  celle  de  votre  fou  qui  sert  alors  à  couvrir  les  échecs 
que  l'on  peut  vous  donner. 

XXIV.  —  Un  roi  et  un  cavalier  contre  un  roi  et  une  tour. 


Perdu. 


Cette  fin  de  partie  est  généralement  remise  ;  mais  il  faut 
cependant  que  le  cavalier  soit  près  du  roi ,  il  sert  alors  à 
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couvrir  les  échecs ,  et  à  empêcher  le  l'oi  de  l'adversaire  de 
gagner  l'opposition. 

Nous  finirons  ce  chapitre  en  observant  que  générale- 
ment une  tour  et  un  fou  contre  une  dame  font  partie 
remise ,  une  dame  contre  un  fou  et  un  cavalier  peut  gagner 
la  partie. 

Une  tour  contre  un  fou  et  deux  pions ,  partie  remise  ; 
une  tour  contre  un  cavalier  et  deux  pions ,  partie  remise  , 
parce  que  dans  ces  deux  derniers  cas ,  on  ne  peut  empê- 
cher celui  qui  n'a  que  la  tour  de  la  sacrifier  pour  les  deux 
pions. 

Une  dame  contre  une  tour  et  deux  pions,  partie  remise. 


GHAPITRE  III. 


DES  MATS. 


I.  —  Une  tour  contre  un  roi  seul. 

Ce  mat  est  très-facile  ;  voici  la  méthode  de  le  faire  dans 
le  moins  de  coups  possible. 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

ïRe^lhl  Re6 
l.lhl-h6t       Re6  — e7 
2.      e  4  —  e  5         R  e  7  —  d  7  (a) 


(a)  Il  faut  attendre  que  son  roi  se  trouve  en  face  du  vôtre 
pour  donner  l'échec  avec  votre  tour,  parce  qu'alors  l'échec  l'oblige  à 
rétrograder,  et  c'est  ainsi  que  vous  le  menez  à  la  bande  où  vous  le 
faites  mat. 
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BLANC.  mm. 


6  — 

8  6 

o 

Rd7  — 

c  7 

4.  lEe 

5  — 

d  5 

Rc  7  — 

b  7 

5.  ma 

5  — 

c  5 

Rb7- 

a  7 

6.]Sc 

5  — 

b  5 

Ra  7  — 

b  7 

7.T  g 

6  — 

7  f 

Rb7  — 

c  8 

8.1Mb 

5  — 

c  6 

Rc  8  — 

d  8 

7  — 

a  7 

Rd  8  — 

e  8 

lO.IMc 

6  — 

d  6 

R  e  8  — 

f  8 

li.IMd 

6  — 

e  6 

Rf  8  — 

g8 

12.  Me 

6  — 

f  6 

Rg8- 

h  8 

15.IEf 

6  — 

g6 

Rh8  — 

14.  l'a 

7  — 

a  8  t 

Mat. 

II»  — Deux  tours  contre  une. 


Pour  gagner  cette  partie,  il  faut  que  celui  qui  a  les  deux 
tours  réduise  le  roi  qui  n'en  a  qu'une  à  une  des  bandes  de 
l'échiquier;  là  on  le  force  facilement  soit  au  mat,  soit  à 
faire  tour  pour  tour. 

Ilî.  —  Une  dame  contre  une  tour. 


Ce  mat  est  forcé  dans  le  plus  grand  nombre  des  posi- 
tions. Pour  y  parvenir,  il  faut  faire  rétrograder  le  roi  qui 
n'a  que  la  tour  jusqu'à  une  ligne  extrême  de  l'échiquier  ; 
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pour  cela,  vous  maintiendrez  votre  roi  en  opposition  au 
sien,  et  vous  manœuvrerez  avec  votre  dame,  soit  en  don- 
nant échec,  soit  en  prenant  des  positions;  après  l'avoir 
réduit  à  la  ligne  extrême ,  vous  le  forcerez  à  éloigner  sa 
tour  de  son  roi ,  ce  qui  vous  donnera  le  moyen  de  la  pren- 
dre par  un  double  échec  ou  de  faire  mat. 

Il  faut  surtout  prendre  garde  dans  celte  fin  de  partie 
que  l'adversaire  ne  puisse  sacrifier  sa  toui-  pour  être  pat , 
ce  qui  se  présente  fréquemment. 


l.IBe  5 

—  b  5  t 

R  d  7 

—  e  7 

2.3I)b5 

-b7t 

Td6 

—  d  7 

S.Db  7 

—  b  4t 

Re  7 

—  d  8 

4.ISf  5 

—  e  6 

Rd8 

—  c  8  (a) 

5.Db  4 

—  b  5(6) 

Td  7 

—  c  7 

e.IMe  6 

—  d  6 

Te  7 

—  a  7  (c) 

7.ÏDb  5 

—  e  8t 

Rc  8 

—  b  7 

(a)  Si,  au  lieu  déjouer  Rd  8— c  8,  iljouaitR  d  8— e  8,  vous  joueriez 
W)hA  —  b  5  —  et  gagneriez. 

(b)  Si  vous  eussiez  joué  D  b  4  —  b  6,  il  aurait  joné  T  d  7  —  e  7, 
et  eût  éloigné  votre  roi ,  car  vous  ne  pouvez  prendre  sur  le  coup  la 
tour  sans  qu'il  soit  pat. 

(c)  Si  sur  le  coup ,  au  lieu  de  jouer  T  c  7  —  a  7,  il  éloigne  sa  tour, 
vous  lui  donnerez  des  échecs  successifs  avec  votre  dame,  et  vous 
arriverez  à  un  échec  double  au  roi  et  à  la  tour. 


SITUATION. 


BLANC. 


NOIR. 


Rd7.  Td6. 
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BLANC. 

NOIR. 

8,IDe8  — 

d  7  ï 

H  b  7  —  b  8 

9.  ID  d  7  — 

d  8t 

Rb  8  —  b  7 

lO.ïl)  d  8  — 

c  7t 

Rb  7  —  a6 

ll.IBc  7  — 

c  6t 

R  a  6  a  5 

12.ÏRd  6  — 

c  5 

Les  noirs  sont  mat  ou 

dansl'obligationde 

donner  leur  tour. 

Il  est  des  situations  où  votre  roi  et  votre  dame  auront 
été  amenés  par  une  suite  de  coups ,  ou  par  une  inadver- 
tance, dans  lesquelles  l'exécution  de  ce  mat  sera  impossible. 

Par  exemple ,  dans  les  situations  suivantes ,  les  noirs 
ayant  le  trait ,  remettent  la  partie. 

SITUATION. 
BLANC.  NOIR. 

1.  mfS.   ÏD)e5.       Rhl.  Tg2. 

2.  lEfl.   IDf2.       Rhl.    T  g  4. 

3.1Mb  6.  Dde.     Rc8.  Te  7. 

Dans  ces  situations  et  autres  analogues ,  les  noirs ,  en 
sacrifiant  la  tour,  seront  pat. 

IV.  —  Un  roi  contre  deux  fous. 


Pour  parvenir  à  ce  mat,  il  faut  faire  rétrograder  le  roi 
adverse  dans  une  des  cases  angulaires  de  l'échiquier,  et  les 
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deux  fous  lui  donneront  facilement  le  mat.  Il  faut  éviter 
avec  soin  le  pat. 


SITUATION. 


BLANC. 

NOIR. 

ÏMe  6.1f  c2. 

If  f  2. 

Rg7. 

1.  ir  f  2  — 

e  3 

Rg  7  — 

f  8 

2.1F  c  2  — 

g  6 

Jlf  8  — 

g  7 

ù.W  gQ  — 

h  5 

Kg  7  — 

f  8 

4.  ]f  e  3  — 

h  6t 

lif  8  — 

g8 

S.  ïf  h  5  — 

g6 

Rg8- 

h  8 

6.  ]S  e  6  — 

f  6 

Rh  8  — 

g  8 

7.  If  g  6  — 

d  3 

Rg8- 

h  8 

8.  IS  f  6  — 

g  6 

Rh  8  — 

g8 

9.  IF  d  3  — 

c  Âf 

Rg8- 

h  8 

10.  IF  h  6  — 

g7t 

Mat. 

V.  —  Un  roi  contre  deux  cavaliers. 

Le  roi  qui  a  deux  cavaliers  ne  pourra  faire  mat  son 
adversaire. 

Cependant  si  cet  adversaire  a  un  pion  à  jouer,  il  est  telle 
position  où  vous  pourrez  lui  donner  le  mat,  si  vous  avez 
le  temps  nécessaire  pour  amener  vos  cavaliers  aux  cases 
où  vous  pourrez  effectuer  ce  mat. 
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SITUATION. 
BLANC.  NOIR. 

IMb6.  (Df  3.(Bd6.    Rb8.  Ph3. 

1.  (Df5  — d4         Ph5  — h2 

2.  (Dd4  —  c6t       Rb8  —  a8 

3.  (Dd6—  b5  Ph2—  h  lprcnd«neD 

4.  (Db5  — c  7t  Mat. 

VI.  —  Un  roi  contre  un  fou  et  un  cavalier. 

Ce  mat  est  forcé ,  et  pour  y  parvenir  il  faudra  réduire 
le  roi  adverse  dans  une  des  deux  cases  angulaires  de  l'échi- 
quier de  la  couleur  de  votre  fou ,  ce  qui  exigera  plus  ou 
moins  de  coups  suivant  la  position  des  pièces  et  suivant  la 
meilleure  manière  d'attaque  et  de  défense. 

La  plus  grande  difficulté  que  présente  ce  mat  est  dans 
la  marche  du  cavalier;  le  cavalier  doit  servir  à  ôter  au  roi 
adverse  les  cases  contraires  à  celles  de  la  couleur  du  fou. 

SITUATION. 
BLANC.  NOIR. 

ÏMel.Obl.IFfl.  Rf6. 

l.IFfl— c4  Rf6  —  g6 

2.IEe4  — f4  Rg6  — f6 

5.  (Dbl— c3  Rf6  —  g6 
4.  (Bc5  —  Rg6  —  h6 
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5.  JJj.  t  4 

f  K 
  I  O 

MM,  no  — 

n  /  [a) 

b.  m  I  5 

—  1  D 

Jx  h  7  — 

n  o  [o) 

7.      e  4 

—  d  D 

11,  n  o  — 

U  7 

n  7 

o.      d  o 

—  1  '  W 

li  n  7  — 

g  8 

9.      c  4 

—  do 

Jl  g  8  — 

I  8 

lU.      a  o 

—  n  / 

MX  1  o   

e  o 

11.      I  7 

—  e  5 

jLi.  e  o  — 

I  o 

—  d  /  f 

jLi  I  o   

e  o 

—  e  D 

H,  e  O  — 

d  o 

14.  ilDi  e  D 

—  d  D 

R    rl  Q 

JX  d  O  — 

e  o 

lo.  iBf  n  / 

—  g  6t 

R  û  ô 

d  o 

ID.  iB"   g  D 

—  1  / 

R  ^  ô 
Jx  d  o  — 

C  O 

17.  \Lp  d  1 

—  c  5 

Jl  C  8  — 

d  8 

18.  (De  5 

—  b  7f 

R  d  8  — 

c  8 

19.IEd  6 

—  c  6 

R  c  8- 

■b  8 

20.  IB  c  6 

—  b6 

R  b8  — 

c8 

(a)  S'il  avait  joué  R  h  6  —  h  5,  vous  auriez  joué  3F  c  4  —  e  2  t  ; 
et  alors  s'il  eût  avancé  son  roi  du  côté  de  la  case  angulaire  de 
la  couleur  du  fou ,  vous  auriez  facilement  trouvé  le  mat  en  peu  de 
coups. 

(6)  S'il  avait  joué  R  h  7  —  h  6 ,  il  aurait  fallu  jouer  F  c  4  —  e  2 
pour  forcer  son  roi  à  gagner  la  case  angulaire  noire  d'où  le  cavalier 
doit  le  faire  sortir. 

(c)  Dans  cette  position  ,  le  mat  est  forcé  en  18  ou  20  coups. 
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BLANC. 

NOIR. 

21.]f  f  7  — 

e  D  T 

Jli,  c  o  — 

b  8 

22.  IF  e  6  — 

d  7 

R  b  8  — 

a  8 

^  »       /va    n  mm 

23.  (S  b  7  — 

c  5 

R  a  8  — 

•  b  8 

24.  (D  c  5  — 

a  6  t 

Rb  8  - 

a  8 

25.  IF  d  7  — 

c  6t 

Mat. 

Renvoi. 

BLANC. 

NOIR. 

ll.CCf  7  — 

e  5 

Re  8  — 

d  8 

t.  -\ 

12.  ÏEf  6  — 

e  6 

Rd  8  — 

c  7 

15.  (D  e  5  — 

d  7 

R  c  7  — 

c6 

14.  IF  h  7  — 

d  5(a) 

R  c  6  — 

c  7 

15.  IF  d  3  — 

e  4 

Rc7_ 

d  8 

le.IMe  6  — 

d  6 

Rd  8  — 

e  8 

17.IF  e  4  — 

g6t 

Re  8  — 

d8 

18.ÏF  g  6  — 

f  7 

Rd  8  — 

c  8 

19.(Dd7  - 

c5(6) 

VIL  —  La  tour  et  le  fou  contre  la  tour. 
De  tout  temps  les  auteurs  qui  ont  écrit  sur  le  jeu  des 

(a)  Si  VOUS  aviez  joué  IF  h  7  —  e  4  f,  il  aurait  regagné  l'autre 
coin,  et  ce  coup  mal  joué  aurait  détruit  toute  votre  attaque. 

(6)  Il  est  inutile  d'aller  plus  loin,  cette  situation  étant  semblable 
à  la  précédente. 
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échecs  ont  été  divisés  sur  la  possibilité  de  donner  ce  mat. 
Les  uns  affirment  que  les  deux  pièces  ont  toujours  le  pou- 
voir de  gagner,  les  autres  nient  que  le  mat  soit  forcé ,  et 
prétendent  qu'il  n'aura  lieu  que  lorsque  le  joueur,  qui 
a  seulement  la  tour,  commettra  une  erreur.  Philidor  a 
le  premier  résolu  ce  problème  difficile  ;  il  a  démontré 
d'une  manière  savante  la  possibilité  de  faire  ce  mat  dans 
une  position  donnée ,  prétendant  qu'on  pouvait  toujours 
y  ramener  son  adversaire.  Malgré  cette  démonstration  de 
Philidor,  beaucoup  d'écrivains  ont  soutenu  qu'il  n'était 
pas  toujours  possible  de  ramener  à  cette  position. 

En  effet,  le  traité  des  amateurs  considère  ce  mat  comme 
impossible  dans  une  situation  donnée  ;  je  crois  qu'il  s'est 
trompé  ,  et  l'on  trouvera  ci-après  le  moyen  d'exécuter  le 
mat  dans  la  position  qu'il  présente  comme  inexpugnable. 
Nous  donnons  aussi  plusieurs  positions  où  ce  mat  est  fait 
forcément;  elles  sont  curieuses  et  peuvent  être  utiles  aux 
amateurs  qui  se  livrent  à  letude  du  jeu. 

On  trouvera  encore  à  la  fin  de  ce  chapitre  des  positions 
où  l'on  prétend  que  la  partie  est  remise  ;  elles  sont  accom- 
pagnées de  quelques  réflexions  et  présenteront  un  vaste 
champ  d'étude  aux  amateurs. 

Le  cadre  de  cet  ouvrage  ne  nous  permet  pas  de  parler 
plus  longuement  de  cette  question  difficile.  Si  on  voulait 
l'approfondir  et  examiner  toutes  ces  variantes ,  il  faudrait 
un  volume.  En  résumé  ce  mat  me  paraît  prouvé  dans 
toutes  les  positions. 

Pour  l'exéculer  il  faut  amener  le  roi  de  l'adversaire  sur 
une  des  lignes  extrêmes  de  l'échiquier,  là  ,  prendre  une  des 
positions  où  le  mat  peut  être  donné ,  ou  bien  le  mettre 
dans  la  nécessité  de  sacrifier  sa  tour  pour  votre  fou ,  il  faut 
surtout  éviter  le  pat  et  le  tour  pour  tour. 
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Il  faut,  dans  rexéciition  de  ce  mat,  se  servir  du  fou,  de 
manière  à  ce  qu'il  puisse  empêcher  la  tour  adverse  de  vous 
donner  échec  ou  qu'il  puisse  couvrir  cet  échec ,  de  façon 
que  la  tour  adverse  qui  l'aura  donné  ne  puisse  plus  se 
trouver  en  mesure  pour  parer  le  mat  que  vous  allez  donner 
avec  la  vôtre. 

Philidor  donne  la  situation  suivante  comme  la  meilleure 
et  la  seule  où  il  soit  en  défense  ,  c'est  ce  qu'on  lui  con- 
teste. 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

me6.IFe5.^c  1.     R  e  8.  T  d  7. 

l.'IPcl  — c8t  Td7  — dS 

S-fcS  —  c7  Td8  —  d2(a) 

3.!rc7  —  b7  Td2  —  dl(6) 

Â.Th7  —  g7{c)  Tdl— fl(rf) 


(a)  Pour  parvenir  au  mat,  vou.s  devez  forcer  l'adversaire  à  jouer 
sa  tour  à  la  case  d  1  ou  la  case  d  3  ;  lorsqu'il  se  trouve  dans  l'une  ou 
l'autre  place  ,  la  partie  doit  se  gagner  à  coups  comptés. 

(6)  Le  voilà  forcé  actuellement  de  jouer  sa  tour  à  la  case  d  1  ou  à 
la  case  d  3. 

(c)  Vous  l'avez  obligé  de  jouer  sa  tour  sur  l'une  des  cases  qui  doit 
le  faire  perdre ,  mais  ce  n'est  pas  assez.  Il  faut  encore  que  voire  tour 
ne  se  trouve  distante  de  votre  roi  que  de  la  marche  d'un  cavalier.  Si 
vous  jouiez  ^  b  7  —  c  7,  il  jouerait  T  d  1  —  d  2,  et  ce  serait  tou- 
jours à  recommencer  ;  au  lieu  qu'en  passant  votre  tour  à  droite,  vous 
le  forcez ,  pour  parer  le  mat,  à  jouer  T  d  1  —  f  1,  et  celte  case  n'est 
pas  meilleure  que  la  case  d  1. 

{d)  Il  aurait  pu  jouer  R  e  8  ~  f  8.  Foy.  le  premier  renvoi. 
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BLANC. 

5.  ÏF  e  5  — 

g3 

NOIR. 

Re8- 

f  8  («) 

6.  ^  g  7  — 

g  ^* 

R  f  8  — 

e  8  [b) 

7. 1  g  4  — 

c  4 

T  f  1  — 

d  1  (c) 

u  ,-.1 

S.IFg  3  — 

h  4 

R  e8  — 

f  8 

9.  IF  h  4  — 

f  6 

1  d  1  — 

e  1 1 

lu.  JJ  I  D  

e  o 

1  o  — 

g  8 

11.  iL  C  4   

Il  4 

Perdu. 

Premier 

renvoi. 

BLANC. 

4.  ^  b  7  — 

g  7 

Non?. 

R  e  8  — 

f  8 

5. 1  g  7  — 

h7(d) 

Td  1  — 

g  1 

6.  S  h  7  - 

c7(c) 

R  f  8  — 

g8 

7.  f  c  7  — 

c  8t 

Rg8- 

h  7 

8.  ^  c  8  — 

h  8t 

Rh7- 

g  6 

9.  ÏÏ"  h  8  - 

g8t 

R  g  6  — 

h  7 

10.     g  8  — 

gl  : 

Perdu. 

{a)  Il  pourrait  jouer  T  f  l  —  f  3  Foy.  le  second  renvoi. 
(6)  Il  ramène  son  roi  pour  être  en  état  de  couvrir  l'échec  de  votre 
tour. 

(c)  Il  aurait  pu  jouer  R  e  8  —  f  8.  Foy.  le  troisième  renvoi. 

(d)  Vous  l'obligez ,  par  ce  coup ,  à  jouer  T  d  1  —  g  1  pour  parer  le 
mat  :  ce  qui  vous  donne  le  moyen  de  prendre  sa  tour. 

(e)  Le  seul  moyen  de  parer  le  mat  est  de  jouer  son  roi  à  la  case 
g  8;  car  s'il  jouait  T  g  1  —  g  6  f ,  vous  conserveriez  toute  votre 
attaque  en  couvrant  l'échec  avec  votre  tour. 
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Second  renvoi. 

BLANC.  NOIR. 

S.IfeS  —  go  Tfl— f5 

e.Ifgo  —  d6  Tfo  —  e5t 

7.  li'  d  6  —  e  S  T  e  3  —  f  5  (a) 
S.'ffgT  —  e7t  Re8-f8(6) 
9.^e7  —  c7  Rf8  —  g8 

10.  ^  c  7  —  g  7  t  R  g  8  —  f  8  (c) 
11.1  g  7  —  g  4  R  f  8  —  e  8(d) 
12.  IF  e  5  —  f  4  Perdu. 

Troisième  renvoi. 

BLANC.  NOlIt. 

7.Sg  4  — c4         Re  8  — f  8 

8.  Ïfg5  —  e5         Rf8  —  g8 

9.  c  4  —  h  4  Perdu. 

Philidor,  après  avoir  démontré  le  mat  dans  la  position 


(a)  S'il  avait  Joué  R  e  8  —  f  8 ,  vous  auriez  joué  ^  g  7  —  h  7  pour 
donner  le  mat  le  coup  suivant. 

(6)  S'il  avait  joué  R  e  8  —  d  8 ,  il  aurait  fallu  jouer  'S'  e  7  —  b  7 
pour  donner  le  mal  le  coup  suivant. 

(c)  S'il  avait  joué  R  g  8  —  h  8,  vous  auriez  gagné  sa  lour  en  don- 
nant l'échec  à  la  découverte. 

{d)  S'il  avait  joué  T  f  5  —  e  5  pour  empêcher  l'échec  de  voire  fou, 
il  aurait  fallu  jouer     g  4  —  h  4  pour  donner  le  mat  le  coup  suivant. 
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ci-dessus ,  donne  la  manière  suivante  de  réduire  à  la  situa- 
tion donnée  ,  et  prétend  qu'on  peut  y  ramener  toujours. 

Manière  de  réduire  les  noirs  à  la  situation  donnée  dans 
la  fin  de  partie  précédente. 


SITUATION. 

BLANC. 

NOIR. 

S  e  4.  li  a  2. 1^  e  5. 

li  e 

6.  T  d  7. 

1.1  a  2  —  b2(a) 

Td 

7  —  d  8 

2.  IF  e  5  —  f4(6) 

Td 

8  —  e  8 

3.1b2  — b6t 

R  e 

6 —  f  7  t 

4.ISe  4  —  f  5 

Te 

8  —  e  2 

5.1b  6  — bl(c) 

Te 

2  —  f  2 

6.  Ibl  — b7t 

Rr 

7  —  f  8  {(t) 

7.  M  f  5  —  e  4 

Rf 

8  —  e  8  (e) 

(a)  Si  vous  aviez  donné  l'échec  avec  votre  lour,  il  aurait  couvert 
avec  la  sienne  ;  mais ,  par  ce  coup  ,  il  est  obligé  de  ramener  sa  tour  ; 
ce  qui  vous  procure  le  moyen  de  faire  usage  du  fou. 

(b)  Maintenant  qu'il  ne  peut  plus  couvrir  l'échec  de  votre  tour, 
vous  forcerez  son  roi  à  rétrograder. 

(c)  Ce  coup  est  essentiel  pour  faire  toujours  le  même  usage  de 
votre  fou,  c'est-à-dire  pour  l'empêcher  de  couvrir  l'échec  que  vous 
donnerez  avec  votre  lour. 

(d)  S'il  avait  retiré  son  roi  à  la  case  e  8,  il  aurait  fallu  avancer 
votre  roi  en  face  du  sien ,  et  laisser  votre  fou  en  prise.  Dans  la  posi- 
tion actuelle,  la  dilïiculté  consiste  à  placer  votre  fou  à  la  case  e  5, 
ce  que  l'adversaire  empêchera,  en  laissant  son  roi  immobile  et  en 
jouant  ailernativement  sa  tour  de  la  case  f  2  à  la  case  f  1. 

(e)  S'il  avait  joué  T  f  2  — •  e  2  f ,  il  aurait  fallu  jouer  lE  e  4  —  d  5 
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BLANC.  NOIR. 

8.ïFf4  —  e5  Tf2  —  f7 

O.ÏÎ'bT  — bSf  Re8— e7 

lO.IMe  4  —  d  5  Tf  7  —  f  1 

ll.ïTbS  — b7t  Re7  — e8 
12.11(1  5  —  e6(a) 

Renvoi  au  septième  coup. 

SITUATION. 


BLANC. 

7.iaf  5  — 

e  4 

NOIR. 

Rf  8- 

g8 

8.IF  f  4  — 

e  5 

Tf  2  — 

f  7 

9.  ^  b  7  — 

b  1 

Tf  7  - 

f  2 

lO.IMe  4  — 

d  S 

Rg8- 

f  7 

11.^  b  1  — 

b  7t 

Rf  7- 

g  6 

12.1b  7  — 

R  g  6  — 

h  6 

15.  IMd  5  — 

e  6 

T  f  2- 

e  2 

14.1  g  7  — 

Te  2  — 

f  2 

IS.IFe  5  — 

f  6 

Rh6  — 

h  S 

el  votre  fou  aurait  été  libre,  mais  il  aurait  pu  jouer  R  f  8  —  g  8. 
Voy.  le  renvoi. 

[a)  Vous  vous  trouvez  actuellemenl  dans  la  position  donnée  dans 
la  partie  précédente. 
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BLANC. 

i&.T  g  1  — 

g3t 

NOIR. 

Rh  5  — 

h  6 

17.  Me  6  — 

f  7 

T  f  2  — 

c  2 

18.^  g5  — 

b  o 

Te  2  — 

e  7f 

19.IF  f  6  — 

e  7 

Te  7- 

d  7 

20. 1"  b  o  — 

b  8 

Rh  6  — 

h  5 

21.^b  8  — 

hÂla) 

Nous  voici  arrivés  à  la  situation  où  le  traité  des  ama- 
teurs prétend  que  la  partie  est  remise. 

SITUATION. 

BLANC.  NOIR, 

lEfC.l'dl.IFfS.       Rf8.  Te7. 


Dans  cette  position ,  disent  les  amateurs ,  on  ne  voit 
pas  comment  vous  pourrez  faire  mat  forcé ,  et  il  en  sera 
de  cette  fin  de  partie  comme  d'une  infinité  d'autres  dans 
lesquelles  la  position  respective  des  pièces  change  l'évé- 
nement de  la  partie  du  gain  à  la  perte  et  de  la  perte  à  la 
remise. 

La  démonstration  suivante  prouvera  que  les  amateurs 
se  sont  trompés. 


(a)  Les  blancs  donneront  le  mat  le  coup  suivant  :  on  peut  voir  par 
ce  renvoi  une  des  différentes  manières  de  forcer  le  mat.  Il  faut  tou- 
jours tenir  son  fou  près  du  roi ,  de  manière  qu'il  puisse  le  couvrir  en 
cas  d'échec. 
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BLANC. 

1.1  d  1  — 

d  8t 

NOIR. 

Te  7  — 

e  8 

2.      d  8  — 

d  7 

Te  8  - 

e  2 

3.  !P  d  7  — 

c  7  (o 

T  e2  — 

e  1 

h  7 

T  e  1  — 

§1 

S.  1  h  7  — 

d  7 

Tgi- 

e  1  (6) 

6. 3f  f  5  — 

d  3 

Rf  8  — 

e  8 

7.1d7  — 

d  4 

R  e  8  — 

f  8 

8.     d  4  — 

h  4 

Rf  8  — 

e  8 

9.  If  d  3  — 

f  5 

R  e  8  — 

d  8 

10.  f  h  4  — 

c  4 

Perdu. 

Première  variante, 

BLANC.  NOIR. 

5.  'ÏÏ'h7  — d7  Rf8  — e8 

6.  fd7  —  d4  Tgl— fl 

7.  Tii  —  hé  Re8  —  d8 

8.  ^114  —  04  Perdu. 

Deuxième  variante. 

BLANC.  NOIR. 

8.'îï'd4  —  h4         Tel  —  gl 


(a)  C'est  à  partir  de  ce  coup  que  l'on  joue  différemment  des  ama- 
teurs. 

f/))  Première  variante. 
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BLANC. 

y.  1^  Q  o  — 

C  4 

NOIR. 

M\  I  O   

e  o 

10.  IF  c  4  — 

e  6 

Tgi- 

fit 

ll.If  e  6  — 

f  5 

Re  8  — 

d  8 

i2.1Ph4  — 

c  4 

Perdu. 

Troisième  variante. 

BLANC. 

6.1f  f  5  — 

d  3 

T  e  1  - 

e  3 

7.IF  d  3  — 

g  6 

Te3- 

f  3  t 

8.ÎF  g  6  — 

f  5 

T  f  3  — 

e  3 

O.!"  d  7  — 

h  7 

Te  5  — 

g  3  (a; 

10. 1"  h  7  — 

f  7t 

Rf  8  - 

g8 

il.lf  7  — 

d  7 

Rg8_ 

h  8 

i2.^d  7  — 

h  7f 

Rh  8  - 

g8 

13.  S  h  7  — 

h  4 

Tg3- 

f  3 

14.  Ih4  — 

d  4 

Perdu. 

AUTRE  SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

mc6.  faG.  IFc  5.    Rc8.  Tb7. 
l.la6  — aSf       Tb7— b8 


(a)  S'il  avait  joué  son  roi  f  8 

LIVRE  II. 


—  g  8,  Yous  auriez  joué  h  7  —  h  4. 
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BLANC. 

2.1'a8  — 

a  7 

NOIR. 

Tb8  — 

b  2 

S.lTa 

7  — 

g7 

Tb2-. 

d  2 

é.Wg 

7  — 

f7(«) 

Td2- 

d  1 

5.1f 

7  — 

a  7 

Tdi  — 

b  1 

6  îf  c 

K   

a  3 

Tb  1  — 

b  3 

3  — 

d  6 

T  b3  — 

c  3  t 

s.Wd 

6  — 

c  5 

T  c5- 

b  3 

7  — 

c  7  t 

Rc8  — 

b  8 

10.  le 

7  — 

e  7 

Rb  8  — 

a  8 

li.Te 

7  — 

e  4 

Perdu. 

AUTRE  SITUATION. 

BLANC.  NOIR. 

ma6.  Ide.ïFaS.    Ra8.  Tb  7. 

Pour  faire  mat  dans  cette  position ,  il  vous  faut  amener 
votre  roi  à  la  case  c  6 ,  et  alors  vous  l'exécuterez  comme 
dans  la  précédente  situation. 

1.  H^aS  —  b6  Tb7  —  a7t 

2.  IRa6  —  b5         Ta7  —  li7 


(a)  Vous  jouez  ce  coup  pour  le  forcer  à  jouer  sa  tour  d  1  ou  d  3  ou 
d  8.  Jusqu'à  ce  que  vou.s  l'ayez  forcé  à  occuper  une  de  ces  3  cases,  le 
mat  ne  peut  être  donné. 
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3.ïEb5 

—  c  6 

Th7 

—  h  8 

4.IF  b  6 

—  cl 

ThS 

-  g8 

d  6 

—  d  5 

Tgs 

—  g6t 

6.IF  c  7 

—  d  6 

T  g  6 

-g  7 

7.1  d  5 

—  e  5 

Tg7 

—  h  7 

8.1e  5 

—  e  Sf 

Ra  8 

—  a  7 

9.IF  d  6 

—  c  5t 

Perdu. 

AUTRE  SITUATION. 
BLANC.  NOIR. 

ÎMg6.  leÔ.IFgS.  Rg8.Tf7. 

Dans  cette  position,  dit  Lolli ,  les  blancs  ne  peuvent 
gagner  parce  que  les  noirs  peuvent  toujours  les  empêcher 
d'apporter  leur  roi  et  e  6  et  leur  fou  e  5  ,  sans  quoi  le  mat 
ne  peut  être  donné. 

Cette  position  peut  se  présenter  sur  l'échiquier  de  quatre 
manières  différentes. 

J'observerai  d'abord  que  dans  le  cas  même  où  Lolli 
aurait  raison on  ne  pourrait  pas  déduire  de  là  que  ce  mat 
serait  remis ,  car  il  sera  souvent  libre  aux  noirs  de  venir 
avec  leur  roi  et  leur  tour  prendre  la  position  où  l'on  pré- 
tend que  la  partie  est  remise  ;  mais  les  blancs  ne  me  parais- 
sent nullement  obligés  pour  réduire  leur  adversaire  à  la 
bande  de  venir  prendre  la  position  où  les  place  Lolli  ;  car 
si,  au  lieu  d'y  être ,  ils  avaient  leur  roi  e  6  et  leur  fou  e  5, 
ils  auraient  gagné.  Voyez  le  IP  renvoi  de  Philidor. 

Cette  position  de  Lolli  est  fertile  en  pats ,  et  je  crois 
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que  les  noirs ,  en  jouant  bien ,  peuvent  toujours  empêcher 
leur  adversaire  de  venir  occuper  avec  leur  roi  et  leur  fou 
la  position  où  le  gain  est  démontré. 

Mais  il  m'est  démontré  aussi  que  les  blancs  peuvent  faci- 
lement replacer  sur  l'autre  bande  le  roi  noir  dans  une 
position  où  il  n'y  aura  plus  de  défense. 

Il  est  fâcheux  au  reste  que  Lolh  n'ait  pas  joint  à  son 
assertion  une  démonstration.  Cela  eût  facilité  l'étude  de 
ce  coup  difficile. 

AUTRES  SITUATIONS. 

Les  situations  précédentes  ont  été  apportées  au  café  de 
la  Régence  il  y  a  quelques  années ,  par  deux  habitants  de 
Lille. 

Première  position. 

BLANC.  NOIR. 

îEd5.îî' a6.IFd4.  Rd7.Tf7. 

Deuxième  position. 

mfS.  ITae.  ÏF  f  4.  Rf7.Td7. 

Troisième  position. 

IKd5.îrh7.ÎFd4.    Rd  8.  Td  t.  " 

L'on  voit  ici  que  l'on  nie  même  la  possibilité  de  réduire 
le  roi  à  la  bande  ;  lorsqu'on  sera  bien  pénétré  de  ce  qui 
vient  d  être  démontré  précédemment,  on  trouvera  le  moyen 
de  ramener  celui  qui  n'a  que  la  tour  à  une  position  connue 
où  la  perte  est  assurée. 


REGLES 

DU  JEU  DES  ÉCHECS. 


PREMIÈRE  RÈGLE. 

L'usage  est  que  les  joueurs  aient  à  leur  droite  la  case  angu- 
laire blanche  de  l'échiquier;  si  l'échiquier  est  mal  tourné,  et  que 
cette  case  se  trouve  à  leur  gauche,  dans  ce  cas ,  celui  des  deux  qui 
s'apercevra  de  cette  irrégularité  avant  de  jouer  son  quatrième 
coup ,  pourra  exiger  qu'on  recommence  la  partie  ;  mais  ce  qua- 
trième coup  ayant  été  joué  de  part  et  d'autre  ,  la  partie  sera 
engagée ,  et  ne  pourra  être  recommencée  qu'avec  le  consentement 
de  l'adversaire. 

IL 

Si  les  pièces  sont  mal  rangées ,  si  une  pièce  n'est  pas  à  sa  place 
sur  l'échiquier,  celui  qui  s'en  apercevra  pourra  rectifier  ou  faire 
rectifier  cette  irrégularité  avant  de  jouer  son  quatrième  coup  ; 
mais  ce  quatrième  coup  une  fois  joué  de  part  et  d'autre ,  il  faudra 
continuer  la  partie  dans  la  position  où  se  trouveront  les  pièces , 
qui  ne  pourront  plus  être  remises  à  leur  vraie  place ,  que  du  con- 
sentement de  l'adversaire. 

m. 

Si  l'on  a  commencé  une  partie  à  but  avec  un  pièce  ou  un  pion 
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de  moins ,  le  quatrième  coup  étant  joué  de  part  et  d'autre ,  on  sera 
obligé  de  finir  la  partie ,  sans  pouvoir  prendre  ce  pion  ou  cette 
pièce,  que  du  consentement  de  l'adversaire. 

IV. 

Si  on  est  convenu  de  faire  avantage  d'un  pion  ou  d'une  pièce , 
celui  qui  aura  oublié  de  le  faire  ne  sera  pas  admis  dans  le  courant 
de  la  partie  à  rendre  ce  pion  ou  cette  pièce  en  l'ôtant  de  dessus 
l'échiquier;  mais  on  continuera  la  partie  dans  l'état  où  elle  sera; 
et  celui  qui  devait  recevoir  avantage  pourra  bien  la  gagner,  mais  il 
ne  pourra  la  perdre,  et  le  pis  aller  pour  lui  sera  qu'elle  soit 
remise. 

V. 

Le  trait  est  le  droit  de  jouer  le  premier;  on  doit  tirer  ce  trait 
avant  de  commencer  la  partie. 

VI. 

Celui  qui  a  gagné  la  partie ,  a  le  trait  à  la  partie  suivante ,  à  moins 
qu'on  ne  soit  convenu  du  contraire. 

VII. 

Celui  qui  fait  avantage  a  le  trait,  a  moins  qu'on  ne  convienne 
du  contraire. 

VIII. 

Quand  on  a  touché  une  pièce  on  est  obligé  de  la  jouer ,  à 
moins  qu'on  n'ait  dit  j'adoube,  en  la  touchant  :  si  une  pièce  vient 
à  tomber  sur  l'échiquier ,  on  pourra  la  toucher  pour  la  relever , 
sans  être  obligé  de  la  jouer,  et  le  mieux  sera  toujours  de  dire 
f  adoube. 

IX. 

Quand  on  a  joué  une  pièce  et  qu'on  l'a  quittée,  on  n'est  plus 
le  maître  de  la  reprendre  pour  la  jouer  ailleurs. 

X. 

Quand  on  a  touché  une  pièce  de  son  adversaire  sans  dire 
j'adoube,  il  peut  vous  obliger  de  la  prendre  ;  si  cette  pièce  touchée 
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ne  peut  être  prise  par  aucune  pièce ,  celui  qui  l'a  touchée ,  jouera 
ce  qu'il  voudra. 

XI. 

Si  l'on  joue  par  méprise  la  pièce  de  son  adversaire  pour  la 
sienne ,  il  a  le  choix  ou  de  vous  obliger  à  prendre  cette  pièce  si 
elle  est  prenable ,  ou  de  la  faire  remettre  à  sa  place ,  ou  de  la 
laisser  à  la  place  où  vous  l'aurez  mise,  et  de  jouer  son  coup. 

XII. 

Si  l'on  prend  la  pièce  de  son  adversaire  avec  une  pièce  qui  ne 
puisse  pas  la  prendre,  on  est  obligé  de  la  prendre  avec  une  autre 
pièce  si  cela  se  peut,  ou  de  jouer  la  pièce  touchée,  au  choix  de 
l'adversaire. 

XIII. 

Si  vous  prenez  votre  propre  pièce  avec  une  des  vôtres ,  ce  sera 
une  pièce  de  perdue  pour  vous ,  si  vous  ne  vous  en  apercevez  pas 
avant  que  l'adversaire  ait  joué  son  coup;  et,  en  tout  cas,  il  aura 
le  choix  de  vous  faire  jouer  celle  des  deux  pièces  touchées  qu'il 
jugera  à  propos. 

XIV. 

Si  l'on  fait  une  fausse  marche ,  l'adversaire  a  le  choix ,  ou  de 
vous  faire  laisser  la  pièce  à  la  case  où  vous  l'avez  mise ,  ou  de  vous 
la  faire  jouer  ailleurs. 

XV. 

Si  l'on  joue  deux  coups  de  suite,  l'adversaire  a  le  choix,  avant 
de  jouer  son  coup ,  ou  de  laisser  passer  les  deux  coups  joués,  ou 
de  vous  faire  remettre  le  second. 

XVI 

Si  on  pousse  un  pion  deux  pas  en  passant  devant  un  pion  de 
l'adversaire ,  il  sera  le  maître  de  le  prendre. 

XVII. 

Le  roi  ne  peut  plus  roquer  quand  il  a  remué  ou  quand  il  passe 
en  échec ,  ou  quand  la  tour  a  remué  ;  et  si ,  dans  un  de  ces  trois 
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cas ,  on  touche  le  roi  et  la  tour  pour  roquer,  l'adversaire  a  le  choix 
de  faire  jouer  le  roi  ou  la  tour. 

XVIIL 

Si  l'on  touche  une  pièce  qu'on  ne  puisse  pas  jouer  sans  mettre 
le  roi  en  échec,  il  faut  jouer  le  roi;  et  si  le  roi  ne  peut  se  jouer 
sans  être  échec,  dans  ce  cas,  la  faute  sera  sans  conséquence,  et 
on  jouera  ce  qu'on  jugera  à  propos. 

XIX. 

Il  faut  avertir  de  l'échec  au  roi;  si  celui  dont  le  roi  est  échec, 
n'ayant  pas  été  averti ,  j  oue  tout  autre  coup  que  de  défendre  son 
roi  de  l'échec,  et  que  l'adversaire  veuille,  sur  le  coup,  prendre 
ou  attaquer  une  pièce,  en  disant  ec/iec  au  roi,  alors  celui  dont  le 
roi  était  en  échec  rejouera  son  coup  pour  couvrir  l'échec  ou  s'en 
défendre. 

XX. 

Mais ,  si  l'on  se  met  soi-même  en  échec ,  et  qu'on  ne  s'en  aper- 
çoive pas  avant  que  l'adversaire  ait  joué  son  coup ,  il  peut ,  sur  le 
coup,  prendre  ou  attaquer  la  dame,  ou  toute  autre  pièce,  en 
disant  échec  au  roi. 

XXL 

Si  le  roi  est  en  échec  depuis  plusieurs  coups  sans  qu'on  s'en  soit 
aperçu ,  et  qu'il  ne  soit  pas  possible  de  vérifier  si  on  lui  a  donné 
échec  sans  avertir,  ou  s'il  s'est  mis  en  échec  lui-même,  dans  ce 
cas,  celui  dont  le  roi  est  en  échec  peut,  au  moment  qu'il  s'en  aper- 
çoit,  remettre  la  dernière  pièce,  qu'il  a  jouée,  à  sa  place,  et 
défendre  l'échec;  si  son  adversaire  s'en  aperçoit  le  premier,  il 
pourra  prendre  ou  attaquer  telle  pièce  que  bon  lui  semblera,  en 
déclarant  l'échec  au  roi. 

XXII. 

Si  l'adversaire  vous  déclare  échec  au  roi ,  sans  néanmoins  vous 
donner  échec ,  dans  ce  cas ,  si  vous  touchez  le  roi,  ou  toute  autre 
pièce  pour  défendre  l'échec,  et  que  vous  vous  aperceviez  que 
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voire  roi  n'est  pas  échec  avant  que  l'adversaire  ait  joué  son  coup  , 
vous  pourrez  rejouer  le  vôire. 

XXIII. 

Mais  vous  ne  serez  pas  à  temps  d'y  revenir  si  l'adversaire  a 
joué  son  coup;  et  en  général  toute  irrégularité  sera  couverte  du 
moment  que  vous  aurez  joué  ou  touché  une  pièce  pour  jouer  le 
coup  suivant. 

XXIV. 

Quand  on  mène  un  pion  à  dame ,  on  prend  pour  ce  pion  une 
seconde  dame,  un  troisième  cavalier,  ou  telle  pièce  que  l'on  juge  la 
plus  utile  pour  le  gain  de  la  partie. 

XXV. 

Si  le  roi  est  pal,  ce  qui  arrive  lorsqu'il  ne  peut  bouger  de  la 
case  011  il  est  qu'il  ne  soit  en  échec,  et  qu'il  n'a  ni  pion  ni  pièces  à 
jouer  d'ailleurs ,  dans  ce  cas  la  partie  sera  remise. 

XXVI. 

Tout  coup  contesté  doit  être  décidé  suivant  les  règles  ci-dessus  ; 
si  la  décision  du  coup  dépend  d'un  fait,  il  doit  être  jugé  par  les 
spectateurs  auxquels  les  joueurs  seront  tenus  de  s'en  rapporter. 

Les  règles  que  l'on  vient  de  voir  sont  celles  du  traité  des  ama- 
teurs; elles  font  loi  aujourd'hui  en  France.  Comme  on  s'accorde 
généralement  à  les  trouver  incomplètes  et  trop  sévères ,  je  propose 
d'adopter  le  projet  de  règles  qui  suit. 
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ARTICLE  PREMIER. 

Les  joueurs  doivent  avoir  à  leur  droite  la  cause  angulaire  blanche 
de  l'échiquier.  Si  l'échiquier  est  mal  posé ,  celui  des  deux  qui  s'en 
apercevra,  avant  de  jouer  son  quatrième  coup,  pourra  exiger 
qu'on  recommence  la  partie;  mais  ce  quatrième  coup  joué  de 
part  et  d'autre ,  la  partie  sera  engagée  et  ne  pourra  être  recom- 
mencée. 

II. 

Si  les  pièces  sont  mal  rangées,  celui  qui  s'en  apercevra  pourra 
rectifier  ou  faire  rectifier  cette  irrégularité  avant  de  jouer  son 
quatrième  coup.  Mais  ce  quatrième  coup  une  fois  joué  de  part  et 
d'autre,  il  faudra  continuer  la  partie  dans  la  position  où  se  trou- 
veront les  pièces. 
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III. 

Si  l'on  a  oublié  un  pion  ou  une  pièce ,  en  commençant  la  partie, 
il  sera  au  choix  de  l'adversaire  de  la  recommencer  ou  de  la  con- 
tinuer en  laissant  remettre  la  pièce  oubliée. 

IV. 

Si  on  est  convenu  de  faire  avantage  d'un  pion  ou  d'une  pièce  et 
qu'on  ait  oublié  de  le  faire  en  commençant,  il  sera  au  choix  de 
celui  au  préjudice  duquel  cet  oubli  aura  été  fait,  de  continuer  la 
partie  ou  de  la  recommencer. 

V. 

Dans  les  parties  à  but,  le  trait  se  tire  d'abord  au  sort  et  devient 
ensuite  alternatif,  quand  même  les  parties  seraient  remises.  Le 
trait  appartient  à  celui  qui  fait  avantage  d'une  pièce. 

VI. 

En  cas  de  dilFicuîté  sur  la  couleur,  que  la  partie  se  fasse  à  but 
ou  à  avantage ,  le  choix  de  la  couleur  sera  tiré  au  sort  pour  toute 
la  séance. 

VII. 

Lorsqu'on  fait  avantage  du  pion ,  on  doit  donner  celui  du  fou 
du  roi.  Celui  qui  reçoit  avantage  de  plusieurs  traits  ne  peut  en- 
user  qu'à  la  condition  d&  ne  pas  dépasser  son  terrain ,  c'est-à-dire 
la  moitié  de  l'échiquier. 

VIIÎ. 

Quand  on  a  touché  une  pièce,  on  est  obligé  de  la  jouer,  à  moins 
qu'on  n'ait  dit  préalablement  :  J'adoube.  Et  même  pour  replacer 
une  pièce  qui  se  serait  dérangée  sur  l'échiquier,  il  faudra  avoir 
dit  :  J'adoube. 

IX. 

Quand  on  a  quitté  sa  pièce  ,  on  ne  peut  plus  la  reprendre  pour 
la  jouer  ailleurs;  mais  tant  qu'elle  n'est  pas  abandonnée,  on  est 
maître  de  la  poser  où  l'on  veut. 
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X. 

Quand  on  a  louché  une  pièce  de  son  adversaire ,  sans  dire  : 
J'adoube,  il  peut  vous  obliger  de  la  prendre  si  c'est  à  vous  de 
jouer.  Si  celte  pièce  ne  peut  être  prise,  celui  qui  l'aura  touchée 
jouera  son  roi,  pouvant  le  faire,  et  s'il  ne  le  peut,  la  faute  sera 
sans  conséquence. 

XI. 

Si,  par  erreur,  vous  aviez  joué  une  des  pièces  de  votre  adver- 
saire au  lieu  d'une  des  vôtres,  vous  pouvez  être  forcé,  au  choix 
de  votre  adversaire,  soit  de  prendre  la  pièce,  si  elle  peut  être 
prise,  soit  de  la  replacer  où  elle  était  et  de  jouer  votre  roi,  soit 
enfin  de  la  laisser  à  la  case  où  vous  l'aviez  jouée  par  inadvertance. 
En  ceci ,  comme  en  tout  autre  cas  semblable,  si  le  roi  ne  pouvait 
jouer  sans  être  en  échec,  cette  partie  de  la  peine  ne  serait  pa« 
applicable. 

XII. 

Dans  le  cas  où ,  par  suite  d'une  erreur,  vous  seriez  obligé  de 
jouer  votre  roi ,  la  faculté  de  roquer  vous  est  retirée. 

xiii. 

Si  on  a  pris  la  pièce  de  son  adversaire  avec  une  pièce  qui  ne 
puisse  pas  la  prendre,  on  est  obfigé  de  la  prendre  avec  une  autre 
pièce,  si  cela  se  peut.  A  défaut,  on  jouerait  la  pièce  touchée. 

XIV. 

Si  vous  avez  pris  votre  propre  pièce  avec  une  des  vôtres,  l'ad- 
versaire aura  le  choix  de  vous  prescrire  de  jouer  celle  des  deux 
pièces  touchées  qu'il  jugera  à  propos. 

XV. 

Si  l'on  fait  une  fause  marche ,  l'adversaire  a  le  choix ,  ou  de 
faire  laisser  la  pièce  à  la  case  où  elle  aura  été  mise,  ou  de  la  laisser 
jouer  régulièrement,  ou  de  la  faire  replacer  en  vous  obligeant  à 
jouer  le  roi. 
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XVI. 

Si  l'on  joue  deux  coups  de  suite,  l'adversaire  a  le  choix ,  avant 
de  jouer  son  coup ,  ou  de  laisser  passer  les  deux  coups  joués ,  ou 
de  vous  faire  remettre  le  second. 

XVII. 

Chaque  pion  a  le  privilège  d'avancer  de  deux  cases  la  première 
fois  qu'on  le  joue;  mais  en  ce  cas,  il  peut  être  immédiatement 
pris  en  passant  par  tout  pion  qui  serait  à  portée  de  le  prendre, 
s'il  n'eût  été  poussé  qu'un  pas. 

Le  roi ,  en  roquant,  ne  doit  sauter  que  deux  cases,  c'est-à-dire 
que  la  tour  avec  laquelle  il  roque  se  mettra  sur  la  case  attenante 
immédiatement  au  roi,  et  celui-ci,  sautant  par-dessus,  se  placera 
de  l'autre  côté  de  la  tour. 

Le  roi  ne  peut  pas  roquer,  étant  en  échec,  ni  lorsqu'il  a  remué, 
ni  lorsqu'il  essuierait  un  échec  en  passant ,  ni  avec  une  tour  qui 
aurait  remué  de  sa  place;  et  si  dans  un  de  ces  quatre  cas  on  jouait 
le  roi  et  la  tour  pour  roquer,  l'adversaire  a  le  choix  de  faire  jouer 
le  roi  ou  la  tour. 

Celui  qui  fait  avantage  d'une  tour,  peut  également  roquer  du 
côté  où  manque  cette  tour,  en  disant  :  Je  roque. 

XVIIL 

Quand  on  conduit  un  pion  à  dame ,  on  prend  pour  ce  pion  telle 
pièce  que  l'on  veut. 

XIX. 

Si  l'on  joue  une  pièce  qu'on  ne  puisse  pas  jouer  sans  mettre  le 
roi  en  échec,  il  faut  jouer  le  roi,  et  si  le  roi  ne  peut  se  jouer  sans 
être  en  échec,  la  faute  sera  sans  conséquence. 

XX. 

Il  faut  avertir  de  l'échec  au  roi  ;  si  celui  dont  le  roi  est  échec , 
n'ayant  pas  été  averti ,  joue  tout  autre  coup  que  de  défendre  son 
roi  de  l'échec,  et  que  l'adversaire  veuille  sur  le  coup  prendre  ou  atta- 
quer une  pièce  en  disant  :  Échec  au  roi,  alors  celui  dont  le  roi  était 
en  échec  rejouera  son  coup  pour  couvrir  l'échec  ou  s'en  défendre. 
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XXL 

Si  le  roi  est  en  échec  depuis  plusieurs  coups,  sans  qu'on  s'en 
soit  aperçu ,  et  qu'il  ne  soit  pas  possible  de  vérifier  si  on  lui  a 
donné  échec  ou  s'il  s'est  mis  en  échec  lui-même,  celui  dont  le  roi 
est  en  échec  peut,  au  moment  qu'il  s'en  aperçoit  ou  qu'il  en  est 
averti,  remettre  à  sa  place  la  dernière  pièce  qu'il  a  jouée,  et 
défendre  l'échec. 

XXIL 

Si  l'adversaire  vous  déclare  échec  au  roi ,  sans  néanmoins  vous 
donner  échec,  dans  ce  cas,  si  vous  touchez  le  roi  ou  toute  autre 
pièce  pour  défendre  l'échec ,  et  que  vous  aperceviez  que  le  roi 
n'est  pas  échec,  avant  que  votre  adversaire  ait  joué  son  coup  vous 
pourrez  rejouer  le  vôtre. 

XXIIL 

Mais  vous  ne  serez  plus  à  temps  d'y  revenir,  si  l'adversaire  a 
joué  son  coup  ;  en  général ,  toute  irrégularité  sera  couverte  du 
moment  que  celui  qui  l'aura  commise  aura  joué  ou  touché  une 
pièce  pour  jouer  le  coup  suivant. 

XXIV. 

Lorsqu'on  n'a  rien  à  jouer,  et  que  le  roi,  étant  hors  d'échec, 
nepeut  bouger  sans  s'y  mettre,  le  roi  est  pal  et  la  partie  est  remise. 

XXV. 

Lorsqu'un  joueur  ne  parait  pas  pouvoir  faire  les  mats  difficiles, 
tels  que  celui  du  cavalier  et  du  fou  contre  le  roi ,  celui  de  la  tour 
et  du  fou  contre  la  tour,  celui  de  la  dame  contre  la  tour  ;  sur  la 
réquisition  de  l'adversaire,  on  fixera  à  soixante  coups  de  chaque 
côté  la  fin  de  partie;  lesquels  coups  passés,  elle  sera  censée  remise. 

XXVI. 

Tout  coup  contesté  doit  être  décidé  suivant  les  règles  ci-dessus  ; 
en  cas  de  contestation  sur  le  fait,  il  sera  jugé  par  la  galerie,  à 
laquelle  les  joueurs  seront  tenus  de  s'en  rapporter. 

FIN. 
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